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ABSTRAK 
Penelitian ini bertujuan untuk menghasilkan Game Edukasi Menggunakan 
Unity 3D Berdisiplin Bersepeda Di Jalan Raya Pada Anak Usia 8-11 Tahun. Game 
Edukasi Menggunakan Unity 3D ini diharapkan dapat menjadi sumber belajar 
tentang rambu lalulintas, khususnya pengetahuan berdisiplin bersepeda di jalan 
raya. 
Jenis penelitian ini adalah penelitian Research and Development dengan 
model Borg and Gall yang terdiri dari sepuluh langkah penelitian. Namun, pada 
penelitian ini hanya melakukan sembilan langkah, yaitu melakukan penelitian awal 
dan pengumpulan informasi awal, perencanaan, mengembangkan bentuk awal 
produk, uji coba lapangan awal, revisi hasil uji coba, uji coba lapangan, revisi 
produk hasil uji lapangan, revisi produk akhir. Subjek penelitian ini adalah anak 
yang berada di wilayah Klaten Utara Jawa Tengah khususnya anak SD Pangudi 
Luhur Sugiyapranata, Klaten Utara, Klaten, Jawa Tengah yang berjumlah 26 anak. 
Metode yang digunakan dalam pengumpulan data adalah wawancara, pengamatan, 
dan angket. 
Hasil penelitian ini menunjukan Game Edukasi Menggunakan Unity 3D 
Berdisiplin Bersepeda Di Jalan Raya Pada Anak Usia 8-11 Tahun sebagai sumber 
belajar pengetahuan kedisiplin bersepeda anak dikatakan layak. Kelayakan media 
dibuktikan dengan hasil uji validasi materi (4,27) dan uji validasi ahli media (4,04). 
Penilaian kelayakan media juga diperkuat dengan hasil uji coba lapangan awal 
melibatkan 3 siswa. Hasil uji coba lapangan awal diperoleh persentase sebesar 
100% sehingga memenuhi kriteria layak, uji coba lapangan ke dua melibatkan 6 
siswa diperoleh persentase sebesar 98,48%, uji pelaksanaan lapangan melibatkan 
17 siswa. Hasil uji coba lapangan diperoleh persentase sebesar 98,93%. Hasil 
keseluruhan penilaian uji coba Game Edukasi Berbasis Unity 3D untuk 
meningkatkan pengetahuan kedisiplinan bersepeda di jalan raya pada anak usia 8-
11 tahun dinyatakan layak digunakan sebagai sumber belajar. 
 
Kata kunci: Game Edukasi, Berdisiplin Bersepeda 
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BAB I 
PENDAHULUAN 
 
A. Latar Belakang 
Penguasaan kemampuan dan keterampilan menjaga keselamatan diri 
dan orang lain dari hal-hal yang berbahaya mempunyai peran penting bagi 
manusia. Kemampuan dan keterampilan menjaga keselamatan diri dan orang 
lain dari hal-hal yang berbahaya harus dimiliki oleh setiap manusia baik orang 
dewasa maupun anak-anak. Anak usia 8-11 tahun merupakan usia yang 
termasuk paling penting dalam tahap perkembangan manusia, sebab usia 8-
11 tahun merupakan tahap oprasional konkrit (Piaget dalam Asri 
Budiningsih, 2005:35) sudah dapat berpikir logis namun dengan benda 
konkrit. 
Penyebab terjadinya kecelakaan lalu lintas, khususnya yang terjadi 
pada anak-anak adalah kurangnya kedisiplinan di jalan. Seseorang yang 
disebut disiplin di jalan harus memahami peraturan, petunjuk, larangan, serta 
perintah (rambu lalu lintas)  yang berada di jalan. Dengan memahami rambu-
rambu lalu lintas akan membuat anak displin di jalan raya dan dapat 
meningkatkan keselamatan di jalan raya. 
Kedisiplin yang dimiliki seseorang tidak tumbuh dengan sendirinya, 
tetapi harus ditumbuh-kembangkan dan diterapkan dalam semua aspek 
kehidupan. Disiplin dalam diri seseorang merupakan produk sosialisasi 
sebagai hasil interaksi dengan lingkumgan, maka pembentukan kedisiplinan 
tunduk pada kaidah-kaidah proses belajar individu. Dalam membentuk 
disiplin ada pihak yang memiliki kekuasaan dan berpengaruh besar atau ada 
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kesepakatan bersama, sehingga mampu mempengaruhi tingkah laku pihak 
lain untuk berdisiplin. 
Disiplin di jalan raya suatu cara untuk membantu anak agar dapat 
mengembangkan pengendalian diri di jalan raya. Dengan menggunakan 
kedisiplinan di jalan anak dapat memperoleh suatu bantuan untuk 
memperbaiki tingkah lakunya yang salah. Kedisiplinan di jalan juga 
mendorong, membimbing, dan membantu anak agar memperoleh perasaan 
puas karena kesetiaan dan nyaman di jalan. 
Salah satu metode untuk meningkatkan budaya keselamatan jalan 
adalah dengan melakukan pendidikan dan promosi akan pentingnya disiplin 
di jalan. Pendidikan yang dilakukan pada anak-anak sejak usia 8-11 tahun 
mengenai pentingnya disiplin di jalan merupakan cara untuk membentuk pola 
pikir dan karakter pada anak-anak. Materi kampanye tertib berlalu lintas 
dibagi sesuai dengan kelompok usia untuk memudahkan pemahaman anak 
terhadap lingkungan di sekitarnya, khususnya terhadap lalu lintas jalan 
(GRSP, 2013). Materi keselamatan jalan untuk anak-anak sekolah dasar 
dikelompokkan menjadi 2 (dua) kelompok usia, yaitu untuk kelompok usia 6 
s.d 8 tahun dan kelompok usia 9 s.d 11 tahun. Topik-topik pendidikan 
keselamatan yang dikembangkan menurut kelompok tema besar dibagi 
menjadi lima (DKTD, 2011) yaitu pengenalan lalu lintas, keselamatan dalam 
berjalan kaki, keselamatan dalam melakukan perjalanan, keselamatan dalam 
bersepeda  dan keselamatan dalam bermain. Topik pengenalan lalu lintas 
meliputi jalan dan bagian-bagiannya menurut Undang-Undang No. 38 Tahun 
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2004 tentang jalan, jenis-jenis kendaraan menurut Undang-Undang No. 22 
Tahun 2009 tentang Lalu Lintas dan Angkutan Jalan, rambu-rambu lalu lintas 
(Peraturan Menteri Perhubungan Republik Indonesia No. PM 13 Tahun 2014) 
dan marka jalan (Peraturan Menteri Perhubungan Republik Indonesia No. PM 
34 Tahun 2014) serta peraturan lalulintas seperti Peraturan Menteri 
Perhubungan No. PM 111 Tahun 2015 tentang tata cara penetapan batas 
kecepatan (hanya untuk kelompok usia 9-11 tahun). 
Upaya pemecahan masalah dalam meningkatkan kedisplinan di jalan 
dapat dilakukan dengan pengembangan potensi serta menggunakan sarana 
pendukung pembelajaran yaitu berupa media-media pendidikan yang mampu 
menunjang proses pembelajaran anak, yang lebih menarik, menyenangkan 
dan tidak membuat anak menjadi bosan, dan tentunya sesuai dengan karakter 
anak, yaitu belajar sambil bermain. Media pembelajaran anak, Menurut 
Gerlach, dkk dalam Arsyad (2011: 3), secara garis besar dapat berupa 
manusia, materi dan kejadian yang membangun kondisi yang membuat siswa 
mampu memperoleh pengetahuan, ketrampilan atau sikap. Penggunaan 
media pembelajaran dapat memperjelas penyajian pesan, mampu 
mempermudah pemahaman dan menjadikan pelajaran lebih hidup dan 
menarik. Dengan demikian, proses belajar setiap anak akan amat dimudahkan 
dengan hadirnya media pembelajaran. Salah satu bentuk media pembelajaran 
adalah berupa  media pembelajaran game edukasi berbasis komputer. 
Media yang dikembangkan harus berpihak pada teori yang 
melandasinya. Teori belajar yang melandasi pengembangan game edukasi ini 
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adalah gabungan teori kognitif dan behavioristik. Menurut C. Asri 
Budiningsih (2005:34), proses belajar terjadi antara lain mencakup 
pengaturan stimulus yang diterima dan menyesuaikannya dengan struktur 
kognitif yang sudah dimiliki dan terbentuk di dalam pikiran seseorang 
berdasarkan pemahaman dan pengalaman-pengalaman sebelumnya. Game 
edukasi untuk meningkatkan pengetahuan kedisiplinana di jalan raya ini akan 
membantu anak memperjelas tentang beberapa pemahaman yang telah 
dimilikinya tentang rambu-rambu lalu litas seperti dilarang belok kanan/kiri, 
stop. Dengan pemahaman rambu rambu lalu lintas diharapkan anak akan 
menjadi disiplin di jalan raya dan mengurangi jumlah angka kecelakaan. 
Menurut teori belajar behavioristik (Asri budiningsih 2005:20) belajar 
merupakan bentuk perubahan yang dialami siswa dalam hal kemampuannya 
untuk bertingkah laku dengan cara yang baru sebagai hasil interaksi antara 
stimulus dan respon. Seseorang dikatakan telah belajar apabila dia dapat 
menunjukkan tingkah laku atau hasil belajarnya. 
Game edukasi dapat menunjang proses pendidikan (Marsh, dkk, 
2005; Clark, 2006). Game edukasi unggul dalam beberapa aspek jika 
dibandingkan dengan metode pembelajaran konvensional. Salah satu 
keunggulan yang signifikan adalah adanya animasi yang dapat meningkatkan 
daya ingat sehingga anak dapat menyimpan materi pelajaran dalam waktu 
yang lebih lama dibandingkan dengan metode pengajaran konvensional 
(Clark, 2006).  Kemampuan kognitif akan cepat berkembang melalui 
permainan menggunakan benda yang  digemari anak. 
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Game edukasi mampu dimanfaatkan anak dalam pembelajarannya 
dalam meningkatkan kedisplinan. Di dalam Game edukasi terdapat 
pengertian simbol lalu lintas dan anak bersepeda yang harus dijalankan 
digerakan oleh si pengguna game dikembangkan pada anak usia 8-11 tahun 
untuk meningkatkan berdisiplin bersepeda di jalan, jenis game 3D dirancang 
sebagai strategi penggunaan aturan untuk meningkatkan kedisiplinan. Game 
edukasi sangat menarik untuk digunakan sebagai sarana pembelajaran, 
pendidikan pada anak usia 8-11 tahun diupayakan agar terciptanya 
pembelajaran yang menyenangkan dan bermakna bagi anak. Anak dapat 
belajar melalui bermain, karena bermain dapat membantu anak-anak 
mengekspresikan apa yang mereka lakukan. Pendidikan anak usia 8-11 tahun 
juga memerlukan pengelolaan sesuai dengan karakteristik dan situasi sosial 
yang kondusif untuk keberhasilan belajarnya. Dengan demikian dapat 
diambil kesimpulan bahwa situasi yang kondusif dan sarana penunjang 
pembelajaran merupakan penentu keberhasilan dalam proses pembelajaran. 
Berdasarkan hasil pengamatan yang dilakukan terhadap 8 anak usia 
8-11 tahun di wilayah Klaten utara, Klaten, Jawa Tengah tanggal 2 Januari 
2016 diketahui bahwa, secara umum anak usia 8-11 tahun mengalami 
kesulitan dalam memahami  peraturan bersepeda di jalan. Dengan bermain 
game ini anak-anak diharapkan bisa setia dan mematuhi tata tertib atau 
peraturan harian yang berlaku di jalan atau dapat memerankannya ke dalam 
dunia nyata sebagai seorang yang berdisiplin di jalan. Fungsi game edukasi 
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bagi anak usia dini salah satunya adalah sebagai media penunjang 
pembelajaran kedisiplinan. 
Adang Ismail (2006) menyatakan bahwa game edukasi mampu 
merangsang pengembangan daya pikir anak (kemampuan kognitif). Dengan 
demikian pembelajaran menggunakan media pendukung berupa game 
edukasi yang diterapkan pada anak, mampu berpengaruh terhadap 
perkembangan kemampuan kognitif anak. Dari asumsi tersebut perlu 
dibuktikan secara ilmiah untuk mendapatkan hasil yang pasti, dari penelitian 
tersebut diharapkan mampu memperoleh gambaran mengenai pengaruh game 
edukasi terhadap kemampuan kedisiplinan. 
Berdasarkan latar belakang yang sudah di jelaskan di atas, peneliti 
mencoba melakukan penelitian pengembangan dengan judul Pengembangan 
game edukasi untuk meningkatkan pengetahuan berdisiplin bersepeda di 
jalan raya pada anak usia 8-11 tahun, dalam mengatasi kesulitan belajar 
disiplin di jalan. Siswa dapat memperoleh contoh gambar yang cukup serta 
siswa dapat bermain untuk menerapkan perilaku disiplin di game, sehingga 
harapannya dapat membantu siswa dalam mengembangkan kemampuan 
belajar dengan baik. Hal tersebut dipandang sebagai peluang seorang 
Teknolog Pendidikan pada kawasan/bidang pengembangan, untuk 
mengembangkan sebuah inovasi berupa game edukasi yang betujuan untuk 
membantu meningkatkan kedisiplinan di jalan raya. 
Di sinilah pengembang selaku Teknolog Pendidikan melihat 
bagaimana peran teknologi yang semakin maju dan bagaimana teknologi 
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tersebut dapat digunakan untuk pendidikan. Meskipun tidak serta merta 
mengubah pendidikan secara global, tetapi perubahan yang kecil namun 
berpengaruh adalah harapan pengembang untuk “game edukasi berbasis unity 
3D untuk meningkatkan pengetahuan kedisiplinan bersepeda di jalan anak 
usia 8-11 tahun” yang akan dikembangkan ini. 
B. Identifikasi Masalah      
Berdasarkan uraian latar belakang di atas, maka dapat diidentifikasi 
masalah yang ada sebagai berikut :  
1. Di wilayah Klaten Utara, Klaten, Jawa Tengah minimnya media 
pembelajaran tentang rambu-rambu lalulintas. 
2. Anak masih usia 8-11 tahun masih mengalami kesulitan dalam berdisplin 
bersepeda. 
C. Pembatasan Masalah  
Karena demikian luas dan komplek dari permasalahan yang ada pada 
no 2, maka penulis bermaksud membatasi masalah yang ada yaitu upaya 
meningkatkan kedisiplinan bersepeda siswa melalui game simulator bermain 
peran bersepeda. Pembatasan yang dimaksud berkaitan dengan berdisiplin 
bersepeda anak usia 8-11 tahun di jalan: Disiplin bersepeda di jalan yaitu 
sikap yang harus ditanamkan dan dikembangkan pada setiap anak sebagai 
latihan yang bertujuan mengembangkan kedisiplinan agar dapat 
mengendalikan diri dan berperilaku tertib. 
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D. Perumusan Masalah  
Berdasarkan batasan masalah yang ada, maka muncul permasalahan 
mengenai: Bagaiamana menghasilkan game edukasi berdisiplin bersepeda di 
jalan raya pada anak usia 8-11 tahun? 
E. Tujuan  
Penelitian ini bertujuan untuk: Menghasilkan sebuah game edukasi 
kedisiplinan bersepeda di jalan raya pada anak usia 8-11 tahun. 
F. Manfaat 
Hasil pengembangan game edukasi dalam penelitian ini diharapkan, 
berkontribusi bagi berbagai pihak, diantaranya : 
1. Manfaat secara teoritis: 
Hasil penelitian ini diharapkan dapat menjadi salah satu kajian 
yang dapat digunakan sebagai referensi pengembangan game edukasi 
berbasis unity 3D yang layak sebagai sumber belajar anak disiplin dijalan 
raya. 
2. Manfaat secara praktis yaitu : 
a. Bagi peneliti, sebagai referensi dan dapat lebih mengembangkan 
game pembelajaran. 
b. Bagi Orang tua, dengan penelitian ini diharapkan orang tua mampu 
memanfaatkan  game edukasi sebagai salah satu media yang 
dijadikan anak dalam mendukung pembelajarannya. 
c. Bagi pendidik untuk menarik perhatian anak dalam belajar 
berdisiplin di jalan raya. 
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d. Bagi anak, anak dapat belajar dengan menggunakan media 
pembelajaran berupa game edukasi sebagai salah satu media 
pendukung dalam pembelajaran kedisiplinan di jalan raya. 
e. Sebagai referensi pengembang game lainnya untuk melakukuan 
pengembangan game edukasi. 
G. Spesifikasi Produk yang Dikembangkan 
Spesifikasi produk peneliti, sbagai berikut: 
1. Media dikemas dalam bentuk kaset berformat exe. 
2. Produk berupa game edukasi kedisiplinan bersepeda di jalan raya pada 
anak usia 8-11 tahun terdiri dari:  
a. Tujuan belajar yang harus dikuasai anak melalui Game Edukasi 
Menggunakan Unity 3D Berdisiplin Bersepeda Di jalan Raya Pada 
Anak Usia 8-11 Tahun. Tujuan secara rinci adalah menjaga 
keselamatan diri dan orang lain dari hal-hal yang berbahaya di jalan 
raya, anak dapat mengendalikan diri di jalan raya, meningkatkan 
budaya keselamatan jalan, meningkatkan pengetahauan tentang 
kedisiplinan di jalan raya, meningkatkan pemahaman tentang 
lambang dan fungsi rambu lalu. 
b. Materi berupa rambu-rambu lalu lintas yang harus ditaati dalam 
menjalankan game play. 
c. Tes sebagai evaluasi tahap penguasaan pengetahuan tentang 
berdisiplin bersepeda di jalan raya.  
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3. Game Edukasi Menggunakan Unity 3D Berdisiplin Bersepeda Di jalan 
Raya Pada Anak Usia 8-11 Tahun merupakan game untuk meningkatkan 
karakter disiplin anak bersepeda. Game dijalankan oleh pemain 
menggunakan kontrol keyboard untuk menaati rambu lalu lintas, yang 
terdiri dari unsur teks dan didesain dengan gambar 3D warna cerah  yang 
menarik minat belajar anak. 
4. Produk yang dikembangkan peneliti ini menggunakan beberapa 
software, yakni: (1) unity. (2) 3D max untuk membuat gambar, (3) Corel 
Draw X4 untuk kegiatan layout, mengatur komposisi/ketepatan teks, dan 
warna. 
H. Asumsi dan Keterbatasan Pengembangan 
1. Asumsi pengembangan Game Edukasi Menggunakan Unity 3D 
Berdisiplin Bersepeda Di jalan Raya Pada Anak Usia 8-11 Tahun ini 
berpijak pada asumsi: 
a. Proses belajar akan terjadi apabila ada interaksi antara anak dan 
sumber belajar, dimana sumber belajar dapat memberi rangsangan 
pada anak dan mendorong timbulnya proses belajar. 
b. Pengembangan game ini bertujuan agar anak aktif dalam belajar. 
Pengembangan dilakukan melalui prosedur penelitian dan 
pengembangan, yaitu melakukan studi pedahuluan untuk 
menganalisis kebutuhan produk yang akan dikembangkan, 
mengembangkan produk awal, validasi ahli, uji coba lapangan, serta 
revisi produk. 
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2. Keterbatasan pengembangan 
a. Sebatas menilai kualitas kelayakan media yang dikembangkan, 
sehingga untuk mengetahui pengaruhnya dalam meningkatkan 
kedisiplinan bersepeda  di jalan raya perlu dilakukan penelitian 
lanjutan. 
b. Game edukasi berbasis unity 3D untuk meningkatkan pengetahuan 
berdisiplin bersepeda di jalan raya pada anak usia 8-11 tahun 
digunakan untuk didesktop komputer. 
c. Game edukasi ini bisa digunakan di resolusi 1366 x 768 karena saya 
sebagai pengembang belum menemukan cara agar bisa digunakan di 
resolusi yang menyesuaikan. 
d. Pengembang belum menemukan cara untuk mengimport gambar 3D 
dengan textur gambar yang sudah digambar di 3D max dengan 
sempurna. 
I. Definisi Operasional 
Agar tidak menimbulkan kesalahan dalam memahami variabel-
variabel yang terlibat dalam penelitian, maka perlu dijelaskan definisi 
operasional variabel sebagai berikut : 
1. Game Edukasi 
Game Edukasi dalam penelitian ini adalah game edukasi berbasis 
unity 3D yang berupa file exe dan digunakan di desktop komputer. 
Dibuat menggunakan software unity 3D untuk meningkatkan 
pengetahuan berdisiplin bersepeda. 
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2.  Berdisiplin Bersepeda 
Berdisiplin bersepeda adalah materi dalam media yang 
dikembangkan berisi tentang rambu lalulintas. 
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BAB II 
KAJIAN PUSTAKA 
 
A. Disiplin 
1. Hakikat Disiplin 
 
Menurut Riberu (Maria J. Wantah, 2005: 139) istilah disiplin 
diturunkan dari kata latin discilina yang berkaitan langsung dengan dua istilah 
lain, yaitu discere (belajar) dan discipulus (murid). Discilina dapat berarti apa 
yang disampaikan oleh seorang guru kepada murid. Disiplin dapat diartikan 
sebagai penataan perilaku , dan perikehidupan dengan ajaran yang dianut. 
Penataan perilaku maksudnya kepatuhan seseorang terhadap penataan 
perilaku yang umumnya dibuat dalam bentuk tata tertib atau peraturan harian. 
Seseorang dikatakan disiplin apabila setia dan patuh terhadap aturan-aturan 
yang berlaku. 
Disiplin adalah suatu cara untuk membantu anak agar dapat 
mengembangkan pengendalian diri. Dengan menggunakan disiplin anak 
dapat memperoleh suatu bantuan untuk memperbaiki tingkah lakunya yang 
salah. Disiplin juga mendorong, membimbing, dan membantu anak agar 
memperoleh perasaan puas karena kesetiaan dan kepatuhannya dan 
mengajarkan kepada anak bagaimana berpikir secara teratur (Maria J. 
Wantah, 2005:139). 
Marilya E. Gootman (dalam Iman Ahmad Ibnu Nizar, 2009:22) 
berpendapat bahwa disiplin akan membantu anak mengembangkan kontrol 
dirinya dan mengenali perilaku yang salah lalu mengoreksinya. Melalui 
kegiatan melatih dan mendidik anak dalam keteraturan hidup keseharian, 
     
 
14 
 
maka akan memunculkan watak disiplin. Selanjutnya menurut Iman Ahmad, 
disiplin bisa membentuk kejiwaan pada anak guna memahami peraturan, 
sehingga anak mengerti kapan saat yang tepat untuk melaksanakan peraturan 
dan kapan harus mengesampingkan. 
Maria J. Wantah (2005: 140) mengemukakan bahwa dalam 
prakteknya, disiplin ditafsirkan sama dengan hukuman dan upaya 
pengedalian perilaku anak. Pengertian disiplin selalu dihubungkan dengan 
sikap yang tegas dan keras dari hukuman yang dijadikan sebagai alat efektif 
untuk menegakkan disiplin agar anak bertingkah laku  sesuai aturan atau tata 
tertib yang berlaku. 
Dari kata disiplin muncul kata kedisiplinan. Pada penelitian ini 
disiplin mendapatkan tambahan awalan ke- dan akhiran –an sehingga menjadi 
kata kedisiplinan. W.J.R Poerwadarminta (1997: 254) mengemukakan bahwa 
kedisiplinan berasal dari kata disiplin yang mendapat konfiks ke-an yang 
mempunyai arti latihan batin dan watak dengan maksud supaya segala 
perbuatannya selalu menaati tata tertib. 
Moh Haitam Salim (2013: 136) mengemukakan bahwa sebutan untuk 
orang yang memiliki disiplin tinggi adalah orang yang selalu hadir tepat 
waktu, taat terhadap aturan, berperilaku sesuai dengan norma-norma yang 
berlaku, dan sebagainya. Sebaliknya sebutan untuk orang yang kurang 
disiplin biasanya ditunjukan kepada orang yang kurang atau tidak menaati 
peraturan dan ketentuan  yang berlaku, baik yang bersumber dari masyarakat 
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(konvensional-informal), pemerintah atau peraturan yang ditetapkan oleh 
suatu lembaga tertentu (organisasi-formal). 
Berdasarkan uraian di atas, peneliti menyimpulkan seseorang 
dikatakan berdisiplin apabila setia dan patuh terhadap penataan perilaku yang 
disusun dalam bentuk aturan aturan yang berlaku dalam satu institusi tertentu. 
Demikian halnya seorang anak dikatakan berdisplin di jalan apabila ia setia 
dan mematuhi tata tertib atau peraturan harian yang berlaku di jalan raaya. 
Tetapi, tidak hanya anak yang berdisiplin, orang tua juga harus setia, serta 
mematuhi tata tertib dan aturan di jalan raya. Dari sudut pandang ini, disiplin 
merupakan cara masyarakat mengajar dan berperilaku moral yang disetujui 
dan diterima oleh kelompok. Tujuannya adalah agar anak dapat menampilkan 
perilaku sesuai dengan standar kehidupan dalam suatu kelompok masyarakat 
2. Urgensi  Kedisiplinan Tata Tertib 
Disiplin sangat penting bahkan merupakan keharusan bagi 
pertumbuhan anak. Tumbuh kembang anak tidak hanya secara fisiologis, 
tetapi juga secara mental dan sosial. Perkembangan diri yang utuh dan sehat 
secara jasmani, intelektual, emosional, sosial, dan spiritual, adalah cermin 
dari kualitas disiplin yang dialami dan dijalani oleh anak sejak dia dalam 
kandungan hingga lahir, tumbuh dan berkembang menjadi dewasa 
(Coles,2000). 
Displin perlu bagi perkembangan anak karena dapat memenuhi 
beberapa kebutuhan tertentu, sehingga disiplin dapat memperbesar 
kebahagiaan guna penyesuaian pribadi dan sosial anak. Coles (dalam Maria 
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J. Wantah, 2015: 143) menuturkan bahwa, disiplin penting untuk 
pertumbuhan anak secara mental dan sosial. Perkembangan diri yang utuh 
dan sehat jasmani, intelektual, emosional, sosial, dan spiritual merupakan 
cerminan kualitas disiplin anak sejak lahir hingga dewasa. 
Beberapa kebutuhan masa kanak-kanak yang dapat diisi oleh disiplin 
menurut Elizabeth B. Hurlock (1993: 83): 
a. Disiplin memberikan rasa aman dengan memberitahukan apa yang boleh 
dan yang tidak boleh dilakukan. 
b. Dengan membantu anak menghindari perasaan bersalah dan rasa malu 
akibat perilaku yang salah-perasaan yang pasti mengakibatkan rasa tidak 
bahagia dan penyesuaian yang buruk-disiplin memungkinkan anak hidup 
menurut standar yang disetujui kelompok sosial dan dengan demikian 
memperoleh persetujuan sosial. 
c. Dengan disiplin, anak belajar bersikap menurut cara yang akan 
mendatangkan pujian yang ditafsirkan anak sebagai tanda kasih sayang 
dan penerimaan. Hal ini ensesial bagi penyesuaian yang berhasil dan 
kebahagiaan. 
d. Disiplin yang sesuai dengan perkembangan brfungsi sebagai motivasi 
pendorong ego yang mendorong anak mencapai apa yang diharapkan 
dirinya. 
e. Disiplin membantu anak mengembangkan hati-“suara dari dalam” 
pembimbing dalam pengambilan keputusan dan pengendalian perilaku. 
 
Berdasarkan berbagai pendapat para ahli dapat disimpulkan bahwa 
disiplin merupakan hal yang sangat penting dan diperlukan bagi 
perkembangan anak karena dapat memenuhi beberapa kebutuhan anak 
sehingga dapat memperbesar kebahagiaan. Urgensi kedisiplinan tata tertib 
dapat dilihat dari segi kebermanfaatannya bagi anak di ataranya, disiplin 
memberi rasa aman bagi anak, membantu anak menghindari perasaan 
bersalah dan malu akibat perilaku yang tidak sesuai nilai-nilai dan norma 
yang berlaku, anak belajar bersikap baik yang akan mendatangkan pujian, 
memotivasi anak untuk mencapai cita-cita, serta membantu anak 
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mengembangkan hati nurani yang baik. Selain itu, kedisiplinan juga berfungsi 
untuk mendukung terlaksananya proses tertib lalu litas di jalan, mengurangi 
angka kecelakaan di jalan.    
3. Unsur-Unsur Disiplin Tata Tertib 
Tata tertib berasal dari dua kata, yaitu kata “tata” yang berarti 
susunan, peletakan, pemasangan dan “tertib” yang artinya teratur, tidak acak-
acakan, rapi. Jadi tatatertib artinya sebuah aturan yang dibuat secara tersusun 
dan teratur, serta saling berurutan dengan tujuan agar semua oarang 
melaksanakan aturan secara urut. Peranan tata tertib di jalan raya sangat 
dibutuhkan agar tercipta masyarakat yang tertib di jalan dan memiliki jiwa 
taat terhadap peraturan yang berlaku. 
Salah satu indikator sesorang dikatakatan memiliki disiplin diri di 
jalan raya adalah menjalankan tata tertib di jalan raya dengan baik. Setiap 
tempat/lembaga tentunya mempunyai tata tertib tersendiri yang digunakan 
sebagai peraturan untuk membatasi kewenangan dan mengatur aktivitas 
orang-orang yang berada dalam tempat/lembaga tersebut. Begitu pula di jalan 
raya supaya menjadi tempat bertransportasi yang aman tentunya juga 
memiliki tata tertib yang digunakan untuk mengatur semua pengguna jalan. 
Tata tertib dibuat dengan maksud untuk menciptakan masyarakat yang taat. 
Elizabeth B. Hurlock (1993: 85), mengemukakan unsur-unsur pokok 
disiplin adalah peraturan sebagai pedoman perilaku, konsistensi dalam 
peraturan tersebut dan cara yang digunakan untuk mengajarkan dan 
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melaksanakannya, hukuman untuk pelanggar peraturan dan penghargaan 
untuk perilaku baik yang sejalam dengan peraturan. 
Kelima unsur disiplin itu berhubungan antara satu dengan yang lain. 
Apabila salah satu dari hal tersebut di atas hilang, maka akan menyebabkan 
sikap yang tidak mengutungkan dalam perkembangan diri anak, dan dapat 
menimbulkan perilaku yang tidak sesuai dengan standar dan harapam sosial. 
Sebagai contoh, bila anak-anak  mendapat sangsi yang tidak adil atau bila 
usaha mereka untuk menyesuaikan diri dengan tuntutan sosial tidak dihargai, 
hal itu akan melemahkan motivasi mereka untuk berusaha memenuhinya 
harapan dan norma sosial yang berlaku dalam lingkungan masyarakatnya. 
a. Peraturan  
Peraturan adalah pola yang ditetapkan untuk berbuat atau menata 
tingkah laku seseorang dalam suatu kelompok, organisasi, institusi atau 
komunitas, tujuannya adalah membekali anak dengan pedoman perilaku 
yang disetujui dalam situasi dan kelompok tertentu. Peraturan memiliki 
dua fungsi penting yaitu, fungsi pendidikan, sebab peraturan merupakan 
alat memperkenalkan perilaku yang disetujui anggota kelompok kepada 
siswa, dan fungsi preventif karena peraturan membantu mengekang 
perilaku yang tidak diinginkan. 
Peraturan dianggap efektif apabila setiap pelanggaran atas 
peraturan mendapat konsekuensi yang setimpal, apabila tidak maka 
peraturan tersebut akan kehilangan maknanya. Peraturan yang efektif 
dapat membantu seorang anak agar merasa terlindungi, sehingga anak 
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tidak perlu melakukan hal-hal yang tidak pantas. Isi setiap peraturan harus 
mencerminkan hubungan yang serasi di antara pengguna jalan, memiliki 
dasar yang logis untuk membuat berbagai kebijakan, dan menjadi model 
perilaku yang harus terwujud di tempat umum seperti jalan raya. Proses 
penentuan setiap peraturan dan larangan bagi anak bukan merupakan 
sesuatu yang dapat dikerjakan seketika dan berlaku untuk jangka panjang, 
peraturan dapat diubah agar dapat disesuaikan dengan perubahan keadaan, 
pertumbuhan fisik, usia dan kondisi saat ini di tempat umum seperti jalan 
raya. 
b. Kebiasaan-Kebiasaan 
Disamping aturan-aturan yang bersifat positif dan formal, ada pula 
kebiasaan-kebiasaan sosial yang tidak tertulis. Meskipun tidak tertulis, 
kebiasaan-kebiasaan ini telah menjadi semacam keharusan sosial dan 
menjadi kewajiban setiap anggota masyarakat untuk melaksanakannya. 
Kebiasaan itu telah menjadi kultur masyarakat. 
c. Hukuman  
Hukuman berasal dari kata latin punier yang berarti menjatuhkan 
hukuman kepada seseorang karena suatu kesalahan, perlawanan atau 
pelanggaran sebagai ganjaran atau pembalasan. Tersirat di dalamnya 
bahwa kesalahan, perlawanan atau pelanggaran ini disengaja, dalam arti 
siswa mengetahui perbuatan itu salah tetapi tetap melakukannya. Tidak 
cukup hanya dengan mengetahui peraturan saja, tetapi harus disertai 
dengan pengertian terhadap arti dari peraturan selengkapnya. Tujuan 
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hukuman menurut Hadisubrata (dalam Tu’u 2004: 56) yaitu untuk 
mendidik dan menyadarkan siswa bahwa perbuatan yang salah 
mempunyai akibat yang tidak menyenangkan. Hukuman diperlukan juga 
untuk mengendalikan  perilaku disiplin, tetapi hukuman bukan satu-
satunya cara untuk mendisiplinkan anak atau siswa. Hukuman memiliki 
tiga fungsi, (a) menghalangi pengulangan tindakan, (b) mendidik, sebelum 
siswa mengerti peraturan, siswa dapat belajar tindakan tersebut benar atau 
salah dengan mendapat hukuman,(c)memberi motivasi untuk menghindari 
perilaku yang tidak diterima di masyarakat. 
d. Penghargaan  
Istilah penghargaan berarti setiap bentuk atas hasil yang baik. 
Penghargaan tidak hanya berbentuk materi tetapi dapat juga berbentuk 
pujian, kata-kata, senyuman atau tepukan. Penghargaan mempunyai tiga 
peranan penting yaitu, (a) penghargaan mempunyai nilai mendidik, (b) 
penghargaan berfungsi sebagai motivasi untuk mengulangi perilaku yang 
disetujui secara sosial, dan (c) penghargaan berfungsi untuk memperkuat 
perilaku yang disetujui secara sosial, dan tiadanya penghargaan akan 
melemahkan perilaku. 
e. Konsistensi 
Konsistensi berarti tingkat keseragaman atau stabilitas. 
Konsistensi harus menjadi ciri semua aspek disiplin. Konsistensi dalam 
peraturan yang digunakan sebagai pedoman perilaku, diajarkan dan 
dipaksakan dalam hukuman yang diberikan kepada siswa yang tidak 
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menyesuaikan pada standar, dan dalam penghargaan bagi siswa yang 
menyesuaikan. Konsistensi mempunyai tiga fungsi yaitu: a) Mempunyai 
nilai mendidik yang besar, b) Konsistensi mempunyai nilai motivasi yang 
kuat untuk melakukan tindakan yang baik di masyarakat dan menjauhi 
tindakan buruk, dan c) konsistensi membantu perkembangan siswa untuk 
hormat pada aturan-aturan dan masyarakat sebagai otoritas. Siswa yang 
telah berdisiplin secara konsisten mempunyai motivasi yang lebih kuat 
untuk berperilaku sesuai dengan standar sosial yang berlaku dibanding 
dengan siswa yang berdisiplin secara tidak konsisten. Masalah umum yang 
muncul dalam disiplin adalah tidak konsistennya penerapan disiplin. 
Terdapat perbedaan antara tata tertib yang tertulis dengan pelaksanaan di 
lapangan, begitupun dalam sanksi atau hukuman ada perbedaan antara 
pelanggar yang satu dengan yang lainnya. Ketidakkonsistennya penerapan 
disiplin akan membingungkan siswa, diperlukan sikap konsisten dan 
konsekuen guru dan orang tua dalam implementasi disiplin. Soegeng 
(dalam Tu’u 2004: 56) mengatakan, “Dalam menegakkan disiplin 
bukanlah ancaman atau kekerasan yang diutamakan, yang diperlukan 
adalah ketegasan dan keteguhan di dalam melaksanakan peraturan, hal itu 
merupakan modal utama dan syarat mutlak untuk mewujudkan disiplin”. 
Penerapan peraturan sekolah dan sanksi terhadap siswa yang melanggar 
peraturan sekolah harus dilakukan secara konsisten dan konsekuen. 
Artinya tidak berubah-ubah sesuai keadaan dan tidak bertindak semena-
mena, tindakan yang diambil harus sesuai dengan apa yang dikatakan dan 
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disusun dalam peraturan yang berlaku. Menurut Harris Clemes dan 
Reynold Bean (dalam Tu’u 2004: 61), pentingnya sikap konsisten ini 
disebabkan sebagai berikut. a) Sikap konsisten menunjukkan penerapan 
disiplin tidaklah main-main, berlaku sesuai ucapan atau aturan yang ada. 
b) Penerapan aturan dan hukuman yang konsisten sangat besar 
pengaruhnya pada siswa, dibandingkan keseimbangan dan hukuman yang 
kejam. c) Sikap konsisten akan menolong dan membuat siswa merasa 
terlindungi. d) Penerapan disiplin yang konsisten akan menghasilkan 
ketertiban yang baik. e) Sikap tidak konsisten akan mengkhawatirkan 
siswa, sebab mereka tidak tahu tindakan apa yang akan diberikan bagi 
yang melanggar. f) Sikap tidak konsisten dapat menimbulkan perlawanan 
dan kemarahan siswa. 
4. Cara Mengembangkan  Kedisiplinan Tata Tertib 
Elizabeth B. Hurlock (2000: 91) mengemukakan bahwa ada 3 cara 
untuk menanamkan disiplin pada anak, diantaranya: 
a.  Cara Mendisiplin Otoriter 
Cara mendisiplin otoriter merupkan cara mendisiplinkan anak 
dengan memberikan peraturan dan pengaturan yang kerap untuk 
memaksakan perilaku yang diiginkan. Teknik mendisiplinkan otoriter 
mencakup hukuman yang berat bila terjadi kegagalan dalam memenuhi 
standar yang diharapkan. Disiplin otoriter berarati mengendalikan melalui 
kekuatan eksternal dalam bentuk hukuman, terutaman hukuman badan. 
b.  Cara Mendisiplin Permisif 
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Disiplin permisif artinya sedikit disiplin atau tidak berdisiplin. 
Cara ini biasanya tidak membimbing anak ke pola perilaku yang disetujui 
secara sosial serta tidak menggunakan hukuman. Kebanyakan orang tua 
menganggap bahwa disiplin permisif merupakan bentuk protes terhadap 
disiplin otoriter yang kaku dan keras pada anak. Dalam hal ini anak sering 
tidak diberi batas-batas apa saja yang tidak boleh dilakukan, anak diijinkan 
untuk mengambil keputusan sendiri dan berbuat sekehendak mereka 
sendiri. 
c.  Cara Mendisiplin Demokratis 
Metode  demokratis merupakan cara mendisiplinkan anak dengan 
menggunakan penjelasan, diskusi, dan penalaran untuk membantu anak 
mengerti mengapa perilaku tertentu diharapkan. Metode ini lebih 
menekankan aspek edukatif dari disiplin dari pada aspek hukuman. Bila 
anak masih kecil, maka diberi penjelasan mengenai pengaturan yang harus 
dipatuhi dengan kata-kata yang dapat dimengerti oleh anak tersebut. 
Seiring dengan bertambahnya usia, maka anak diberi kesempatan untuk 
menyatakan pendapat mereka tentang peraturan. 
Displin demokratis menggunakan hukuman dan penghargaan, 
dengan penekanan lebih besar pada penghargaan. Hukuman yang 
diberikan biasanya tidak terbentuk hukuman kekerasan dan hukuman 
badan. Hukuman digunaka bila ada bukti bahwa anak secara sadar 
melanggar aturan yang ada, bila perilaku anak memenuhi standar yang 
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diharapkan, orang tua yang demokratis akan menghargainya dengan 
memberikan pujian atau hadiah. 
Berdasarkan keterangan di atas dapat disimpulkan bahwa cara 
mendisiplinkan anak dapat dilakukan melalui tiga cara yaitu cara mendisiplin 
otoriter, permisif, dan demokratis. Pemberlakuan tata tertib di jalan raya guna 
mendsplinkan anak melalui game edukasi untuk meningkatkan pengetahuan 
kedisiplinan di jalan raya pada usia 8-11 tahun termasuk ke dalam kedisplinan 
demokratis. 
B. Kajian tentang rambu-rambu lalu-lintas 
1. Pengertian kemampuan memahami rambu-rambu lalu lintas 
Menurut kamus besar bahasa Indonesia (2005:707) kemampuan 
sebagai kesanggupan, kecakapan, kekuatan untuk melakukan sesuatu, 
sedangkan kata memahami berarti mengerti, mengetahui dengan benar, 
dan dapat menguasai dengan benar (Em zul & Ratu, TT :608). M. Ngalim 
Puranto (2006:44) menjelaskan bahwa memahami merupakan suatu 
tingkat kemampuan untuk membedakan, memberikan contoh, dan 
menjelasakan suatu konsep, situasi, dan fakta. Berdasarkan hal tersebut, 
maka kemampuan memahami dapat diartikan sebagai suatu kecakapan 
untuk dapat mengetahui, mengerti, membedakan, memberikan contoh, 
menjelaskan, dan menguasai benar terhadap konsep. 
Menurut Ichsan Suhada (2012: 7) rambu lalu lintas merupakan 
alat perlengkapan yang dipasang di pinggir jalan dalam bentuk 
yang berbeda-beda. Rambu lalu lintas tersebut berisi lambang, 
huruf, angka, kalimat, atau gambar yang digunakan untuk 
memberikan peringatan, larangan, perintah, petunjuk, bagi 
pemakai jalan. Disesuaikan dengan keadaan jalan. Rambu lalu 
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lintas dapat berbentuk lingkaran, segitiga, kotak, dan lain 
sebagainya. 
 
Pendapat yang serupa ditegaskan oleh Subdit Dikmas Ditlantasa 
Polri (2011: 411) yang mengartikan rambu lalu lintas sebagai salah satu 
perlengkapan jalan  yang berupa lambang, huruf, angka, kalimat, dan 
perpaduan diataranya sebagai peringatan, larangan, perintah, atau 
petunjuk bagi pengguna jalan. 
Pendapat tersebut menegaskan bahwa rambu lalu lintas 
merupakan salah satu alat perlengkapan jalan yang memberikan petunjuk 
atau arahan yang diberikan kepada para pengguna jalan. Oleh karena itu, 
rambu lalu lintas hendaknya dapat dipatuhi oleh pengguna jalan, baik 
pengguna kendaraan bermotor maupun tidak bermotor. Pemahaman 
tentang rambu lalu lintas merupakan salah satu kemampuan dasar untuk 
bertransportasi dijalan raya. 
Berdasarkan kajian di atas maka dapat ditegaskan  bahwa 
kemampuan memahami rambu lalu lintas merupakan satu kecakapan 
untuk mengerti, menyebutkan, dan mampu mengimplementasikan alat  
perlengkapan jalan yang memuat lambang, huruf, angka, dan perpaduan 
diantaranya dalam bertransportasi. Rambu lalu lintas dibuat dengan 
tujuan untuk memberikan kelancaran, keteraturan, dan keselamatan 
dalam bertransportasi. Rambu lalu lintas mempunyai bentuk yang 
berbeda-beda, antara lain adalah segitiga, lingkaran, dan kontak. Hal 
tersebut disesuaikan dengan fungsi dari lalu lintas tersebut. Pemasangan 
rambu lalu lintas disesuaikan dengan kondisi jalan raya. 
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2. Tujuan Pembelajaran Tentang Rambu Lalu Lintas Anak Usia 8-11 Tahun  
Kemampuan memahami rambu lalu lintas bertujuan untuk 
mengembangkan sikap disiplin anak dalam bersepeda. Anak usia 8-11 
tahun dapat diajarkan kemampuan dasar dalam bertransportasi, salah 
satunya dengan memberikan pengetahuan tentang rambu lalu lintas pada 
anak usia 8-11 tahun. Pemahaman yang dimaksud yaitu anak dapat 
mengerti, menyebutkan, membedakan arti dan fungsi rambu rambu lalu 
lintas, dan mengimplemetasikan pada kehidupan sehari hari. Menurut 
Subdit Diknas Dilantas Polri (2011: 41), fungsi rambu lalu lintas tersebut 
meliputi, rambu peringatan, rambu larangan, rambu perintah, rambu 
petunjuk, rambu tambahan, dan rambu sementara. Selanjutnya, kajian 
lebih lanjut tentang fungsi rambu lalu lintas akan diuraikan sebagai 
berikut. 
a. Rambu peringatan. Rambu peringatan digunakan untuk menunjukan 
adanya suatu bahaya di jalan yang akan dilalui atau rambu yang 
memberikan himbauan  kepada pengguna jalan untuk berhati-hati 
dalam bertransportasi. Rambu peringatan terdiri atas tikungan ke 
kiri, lampu lalulintas, tikungan tajam kekanan, tikungan ganda, 
tanjakan curam, dan lain sebagainya. 
b. Rambu larangan. Rambu larangan merupakan bentuk peratuaran 
yang menyatakan bahwa para pengguna jalan tidak diizinkan untuk 
melakukan hal-hal tertentu dan harus mematuhi peraturan sesuai 
dengan fungsi rambu-rambu lalu lintas. Rambu lalu lintas terdiri atas 
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dilarang masuk, dilarang parkir, dilarang berbalik arah, dilarang 
berhenti, dan lain sebagainya. 
c. Rambu petunjuk. Rambu petunjuk digunakan untuk memberikan 
petunjuk mengenai arah jurusan, jalan, fasilitas umum, dan lain 
sebagainya. Rambu petunjuk  terdiri atas arah yang diwajibkan, 
tempat parkir, tempat penyebrangan, dan lain sebagainya. 
d. Rambu tambahan. Rambu tambahan merupakan rambu lalu lintas 
yang memuat keterangan yang digunakan pada waktu-waktu 
tertentu, jarak, dan jenis kendaraan tertentu ataupun perihal lain 
sebagai hasil manajemen dan rekayasa lalu lintas. 
e. Rambu sementara. Rambu sementara digunakan pada keadaan dan 
kegiatan tertentu. Pemasangan rambu sementara tidak tetap dan 
hanya bersifat sematara. 
Berdasarkan pembahasan diatas dapat disimpulkan tujuan 
pemahaman rambu lalu lintas dapat digunakan untuk menaati peraturan lalu 
lintas dan untuk menggunakan jalan raya sehingga anak menjadi disiplin di 
jalan. 
C. Game Edukasi Untuk  Meningkatan Pengetahuan Disiplin 
1. Pengertian Game 
Game merupakan kata dalam bahasa Inggris yang berarti 
permainan. Menurut Anggra (Zulfadli Fahrul Rozi, 2010:6) game atau 
permainan adalah sesuatu yang dapat dimainkan dengan aturan tertentu 
sehingga ada yang menang dan ada yang kalah, biasanya dalam konteks 
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tidak serius dengan tujuan refreshing. Segala bentuk kegiatan yang 
memerlukan pemikiran, kelincahan intelektual dan pencapaian terhadap 
target tertentu dapat dikatakan sebagai game. 
Educational Game atau game edukasi adalah permainan yang 
diracang atau dibuat untuk merangsang daya pikir termasuk 
meningkatkan konsentrasi dan memecahkan masalah (Handriyantini, 
2009: 1). Pendapat yang sama disampaikan Ismail (2009: 112) permainan 
edukatif adalah suatu kegiatan yang sangat menyenangkan, dapat 
mendidik, dan bermanfaat untuk meningkatkan kemampuan bahasa, 
berpikir, serta bergaul dengan lingkungan. 
Mengacu pada penjelasan Handriyantini dan Ismail mengenai 
definisi game edukasi adalah media pembelajaran berbasis game yang 
dirancang agar siswa mendapat pengalaman baru dalam belajar denagn 
media yang menarik dan menyenangkan sehingga menambah minat 
siswa. Saat ini perkembangan game di komputer sangat cepat. Para 
pengelola industri game berlomba-lomba untuk menciptakan game yang 
lebih nyata dan menarik untuk para pemainnya. Hal inilah yang membuat 
perkembangan games di komputer sangat cepat, sehingga games bukan 
hanya sekedar permainan untuk mengisi waktu luang atau sekedar hobi, 
melainkan sebuah cara untuk meningkatkan kreatifitas dan tingkat 
intelektual para penggunanya bersamaan, game juga secara nyata 
mempertajam daya analisis para penggunanya untuk mengolah informasi 
dan mengambil keputusan cepat dan jitu. 
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2. Game Edukasi 
Education games (permainan edukatif) menurut Andang Ismail 
(2006:119)  yaitu suatu kegiatan yang sangat menyenangkan dan dapat 
merupakan cara atau alat pendidikan yang bersifat mendidik. Menurut 
Abu Ahmadi dalam bukunya Imam Bawani (1997:56) suatu perbuatan 
yang mengandung keasyikan atas kehendak sendiri, bebas tanpa paksaan, 
dengan tujuan untuk memperoleh kesenangan pada waktu mengadakan 
kegiatan tersebut. Dari uraian di atas dapat disimpulkan bahwa Game 
edukasi adalah suatu kegiatan yang bertujuan untuk mendapatkan 
kesenangan dan sebagai sarana pembelajaran. Game berjenis edukasi ini 
bertujuan untuk menarik minat belajar anak terhadap materi pelajaran 
yaitu belajar sambil bermain dan memberikan pengetahuan melalui 
media yaitu game edukasi.  Game edukasi di tunjukan kepada anak-anak 
maka tampilan harus lebih menarik agar memberikan minat anak. 
3. Fungsi Game Edukasi 
Ada berbagai macam fungsi dan manfaat yang didapat dari media 
pembelajaran. Rumusan dkk (2012:172) menyatakan fungsi dari media 
pembelajaran antara lain: 1) media digunakan sebagai alat bantu dalam 
proses pembelajaran, 2) media adalah komponen subsistem 
pembelajaran, 3) sebagai pengarah dalam pembelajaran, 4) 
membangkitkan minat dan perhatian siswa, 5) meningkatkan hasil 
pembelajaran, 6) meminimalkan terjadinya verbalisme, dan yang terakhir 
7) mengatasi keterbatasan ruang, waktu, tenaga, dan daya panca indera. 
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Menurut Andang Ismail (2006) dalam bukunya Education Games, 
menyatakan fungsi permainan edukatif adalah sebagai berikut: 
a. Memberikan ilmu pengetahuan kepada anak melalui proses 
pembelajaran bermain sambil belajar. 
b. Merangsang pengembangan daya pikir, dan daya cipta dan bahasa 
agar dapat menumbuhkan sikap, mental, serta akhlak yang baik. 
c. Menciptakan lingkungan bermain yang menarik, memberikan rasa 
aman dan menyenangkan. 
d. Meningkatkan kualitas pembelajaran anak. Bermain memiliki 
peranan yang penting dalam perkembangan anak pada hampir semua 
bidang perkembangan fisik-motorik, bahasa, intilektual, moral, 
sosial, maupun emosional. 
 
Dari penjelasan ini dapat disimpulkan bahwa game edukasi 
bermanfaat bagi perkembangan kemampuan anak, salah satunya adalah 
mampu merangsang pengembangan daya pikir, cipta dan bahasa, dan 
mampu memberikan situasi yang menarik dan menyenangkan bagi anak. 
Dengan penjelasan ini maka game edukasi sangat tepat apabila 
digunakan sebagai salah satu media pembelajaran bagi anak. 
4. Faktor-Faktor yang Mempengaruhi Permainan Game Edukasi 
Menurut Elizabet B. Hurlock (2006) pada bukunya 
Perkembangan Anak, ada beberapa faktor yang dapat mempengaruhi 
permainan anak yaitu sebagai berikut : 
a. Kesehatan 
Semakin sehat anak akan semakin banyak energinya untuk 
bermain aktif, seperti permainan olah raga. Anak yang kekurangan 
tenaga lebih menyukai hiburan. 
b. Perkembangan motorik 
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Permainan anak pada setiap usia melibatkan koordinasi 
motorik. Apa saja yang akan dilakukan dan waktu bermainnya 
bergantung pada perkembangan motorik mereka. Pengendalian 
motorik yang baik memungkinkan anak terlibat dalam permainan 
aktif. 
c. Intelegensi 
 Pada setiap usia, anak yang pandai lebih aktif ketimbang yang 
kurang pandai, dan permainan mereka lebih menunjukkan kecerdikan. 
Dengan bertambahnya usia, mereka lebih menunjukan perhatian 
dalam permainan kecerdasan, dramatik, konstruksi, dan membaca. 
Anak yang pandai menunjukkan keseimbangan perhatian bermain 
yang lebih besar, termasuk upaya menyeimbangkan faktor fisik dan 
intelektual yang nyata. 
d. Jenis kelamin 
 Anak laki-laki bermain lebih kasar ketimbang anak 
perempuan dan lebih menyukai permainan dan olahraga ketimbang 
berbagai jenis permainan lain. Pada awal masa kanak-kanak, anak 
laki-laki menunjukkan perhatian pada berbagai jenis permainan yang 
lebih banyak ketimbang anak perempuan tetapi sebaliknya terjadi 
pada akhir masa kanak-kanak. 
e. Lingkungan 
 Anak dari lingkungan yang buruk kurang bermain ketimbang 
anak lainnya karena kesehatan yang buruk, kurang waktu, peralatan 
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dan ruang. Anak yang berasal dari lingkungan desa kurang bermain 
ketimbang mereka yang berasal dari lingkungan kota. Hal ini karena 
kurangnya teman bermain serta kurangnya peralatan dan waktu bebas. 
f.  Status sosial ekonomi 
 Anak dari kelompok sosial ekonomi yang lebih tinggi lebih 
menyukai kegiatan yang mahal, seperti lomba atletik dan bermain 
sepatu roda. Sedangkan mereka dari kalangan bawah terlihat dalam 
kegiatan yang tidak mahal, seperti bermain bola dan renang. Kelas 
sosial mempengaruhi buku yang dibaca dan film yang ditonton anak, 
jenis kelompok rekreasi yang dimilikinya dan supervisi terhadap 
mereka. 
g.  Jumlah waktu bebas 
 Jumlah waktu bermain terutama tergantung kepada status 
ekonomi keluarga. Apabila tugas rumah tangga atau pekerjaan 
menghabiskan waktu luang mereka, anak terlalu lelah untuk 
melakukan kegiatan yangmembutuhkan tenaga yang besar. 
h.  Peralatan bermain 
 Peralatan bermain yang dimiliki anak mempengaruhi 
permainannya. Misalnya, dominasi boneka dan binatang buatan 
mendukung permainan pura-pura; banyaknya balok, kayu, cat air, dan 
lilin mendukung permainan yang sifatnya konstruktif. (Elizabeth B. 
Hurlock, 1997: 327). 
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Dari uraian ini dapat diambil kesimpulan bahwa kesehatan, 
intelegensi atau pola pikir, kemampuan motorik, lingkungan, jenis 
kelamin dan status sosial ekonomi ini yang dapat mempengaruhi 
permaian anak atau game edukasi. 
Berikut merupakan prototype tampilan game edukasi yang 
digunakan untuk meningkatkan kemampuan kedisiplinan di jalan: 
 
 
 
 
 
  
 
 
 
 Gambar 1 Bagan Game edukasi 
Game edukasi ini digunakan sebagai media untuk meningkatkan 
pengetahuan kedisiplinan anak usia 8-11 tahun. Usia 8-11 tahun 
merupakan tahap operasional konkrit (Piaget dalam Asri Budiningsih 
2005:35) sudah dapat berpikir logis namun dengan benda yang konkrit. 
Di dalam media ini terdapat gambar maupun tulisan rambu lalu lintas 
yang membantu anak supaya lebih jelas, pada rambu lalu litas sebenarya 
yang hanya simbol. 
No
Play 
Yes 
Exit 
Loading 
Main Menu 
End 
Gameplay 
Start 
Choice 
Game Clear 
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5. Kontribusi Game Edukasi bagi Peningkatan Kedisiplinan 
Pembelajaran menggunakan media Game Edukasi mampu 
memberikan manfaat yaitu pembelajaran lebih bervariasi, pembelajaran 
lebih berwarna yang dimaksudkan disini adalah Game “Simulasi 
Sepeda” merupakan game edukasi 3D, yang bertujuan untuk 
meningkatkan kedisiplinan anak bersepeda di jalan. Permainan ini 
memiliki game play yang sangat sederhana dimana pemain harus 
menggerakkan objek dengan menekan tombol keyboard up, down, left 
dan right agar objek dapat mencapai tempat tujuan. Game edukasi 
dirancang sebagai strategi sarana pembelajaran yang menarik dan 
menyenangkan untuk anak. Manfaat pada fungsi kognitif media visual 
terlihat dari temuan-temuan penelitian yang mengungkapkan bahwa 
lambang atau gambar memperlancar pencapaian tujuan untuk memahami 
dan mengingat informasi atau pesan yang terkandung dalam gambar 
(Azhar Arsyad, 2011:17). 
Menurut Hannafan & Peck (1998:140) model games adalah 
model yang bertujuan untuk meningkatkan motivasi siswa. Model 
permainan ini merupakan pendekatan motivasional yang bertujuan 
memberikan  penguatan atas kompetensi yang sudah dikuasai siswa. 
Format model pengembangan memberikan penekanan pada 
pengembangan, penguatan, dan penemuan hal-hal baru bagi siswa dalam 
belajar. Unsur lain yang muncul dalam model permainan adalah  unsur 
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kompetisi. Kompetisi dibangun baik antar diri pribadi siswa ataupun 
antar siswa dan kelompok. 
Menurut Rosid (2001) kemampuan kognitif sangat berkaitan erat 
dengan kemampuan mengingat, berfikir, kreatifitas dan persepsi. 
Berkaitan dengan unsur-unsur aspek kognitif tersebut ternyata video 
game dapat memberikan manfaaat tersendiri untuk perkembangan aspek 
kognitif anak. Beberapa hal efek positif yang mempengaruhi asfek 
kognitif anak antara lain : 
a. Jenis video game yang menuntut strategi penyelesaian masalah dapat 
meningkatkan kemampuan kognitif anak. 
b. Video game dapat mempertajam kekritisan cara berpikir para 
pemainnya. 
c. Menuntut anak untuk lebih kreatif (selama video game tersebut tidak 
membuat si anak kecanduan). 
d. Anak dituntut untuk belajar mengambil keputusan yang tepat dari 
segala tindakan yang dilakukan. 
e. Membangun semangat kerjasama atau teamwork ketika dimainkan 
dengan gamer-gamer lainnya secara multiplayer. 
f. Mengembangkan kemampuan dalam membaca, matematika, dan 
memecahkan masalah atau tugas. 
g. Membuat anak-anak merasa nyaman dan familiar dengan teknologi, 
terutama anak perempuan yang jarang menggunakan teknologi 
sesering anak laki-laki. 
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h. Melatih koordinasi antara otak, mata dan tangan, serta skill motorik. 
i. Meningkatkan rasa percaya diri dan harga diri anak saat mereka 
mampu menguasai permainan. 
Berdasarkan penjelasan ini penulis menyimpulkan bahwa game 
edukasi mempunyai dampak positif bagi anak dalam mengembangkan  
aspek kemampuan kognitif, karena game edukasi di dalamnya berisi 
banyak animasi, warna, objek, video, sound, dengan adanya unsur ini 
maka game edukasi mampu mendukung proses pembelajaan yang lebih 
efektif. 
6. Teori Belajar Yang Melandasi Pengembangan Multimedia Pembelajaran 
Teori belajar yang digunakan sebagai landasan pengembangan 
multimedia  pembelajaran “game edukasi berbasis unity 3d untuk 
meningkatkan pengetahuan kedisiplinan dijalan raya pada anak usia 8-
11 tahun” ini adalah gabungan dari teori kognitif dan behavioristik. 
a.   Teori Belajar Kognitif 
 Menurut Asri Budiningsih (2004: 34), teori belajar kognitif 
adalah teori belajar yang lebih mementingkan proses belajar dari 
pada hasil belajarnya. Model belajar kognitif menganggap adanya 
tingkah laku seseorang ditentukan oleh persepsi serta 
pemahamannya yang tidak selalu terlihat sebagai tigkah laku yang 
nampak. 
 Teori ini berpandangan bahwa belajar merupakan suatu proses 
internal yang mencakup ingatan, retensi, pengelolaan informasi, 
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emosi, dan aspek-aspek kejiwaan lainya. Proses belajar siswa terjadi 
ketika menangkap stimulus yang diterima kemudian 
menyesuaikannya dengan struktur kognitifnya yang telah 
dimilikinya. 
 Menurut Eveline Siregar dan Hartini Nara (2014: 31) bahwa 
menurut psikologi kognitif, belajar dipandang sebagai suatu usaha 
untuk mengerti sesuatu. Penerapan teori kognitif dalam 
pengembangan game eduakasi ini yaitu game dikemas dengan 
bahasa yang mudah dipahami oleh siswa, sehingga siswa tidak lagi 
berpikir secara abstrak. Kemudian memberikan permainan 
pemahaman masalah. 
 Penerapan teori kognitif dalam pengembangan game eduakasi 
ini yaitu penyajian materinya umum ke khusus atau ke bagian yang 
lebih kecil. Game edukasi ini terdapat permaian yang merupakan 
sebuah evaluasi hanya bersifat tes ingatan atau pemahaman siswa, 
karena jawabannya terdapat jelas di bagian materi. 
b.    Teori belajar behavioristik 
Menurut C. Asri Budiningsih (2004: 20), teori belajar 
behavioristik adalah perubahan tingkah laku sebagai akibat adanya 
interaksi antara stimulus dan respon. Belajar merupakan bentuk 
perubahan yang dialami siswa dalam hal kemampuannya untuk 
bertingkah laku dengan cara yang baru sebagai hasil interaksi antara 
stimulus dan respon yang terpenting dari belajar menurut teori 
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belajar behavioristik adalah input atau stimulus dan output atau 
respon, seperti penyajian materi dalam game ini merupakan 
stimulus, kemudian pemahaman siswa yang dilihat dari score game 
merupakan respon. Penerapan teori belajar behavioristik dalam 
game edukasi ini permainan yang merupakan evaluasi dan 
menghasilkan score.  
D. Kedudukan Pengembangan Game Edukasi Berbasis Unity 3D dalam 
Kawasan Teknologi Pendidikan 
 
Ishak Abdulhak & Deni Darmawan (2013: 183) mengemukakan 
pengertian pengembangan adalah proses penerjemahan spesifikasi desain ke 
dalam bentuk fisik. Kawasan pengembangan mencakup banyak variasi 
teknologi yang digunakan dalam pembelajaran, namun demikian tidak berarti 
lepas dari teori dan praktik yang berhubungan dengan belajar dan desain.  
“Game edukasi berbasis unity 3D untuk meningkatkan pengetahuan 
berdisiplin bersepeda di jalan raya pada anak usia 8-11 tahun” merupakan 
salah satu domain pengembangan dalam Kawasan Teknologi Pendidikan. 
AECT (Association for Educational Communications & technology) (2008) 
mengemukakan  definisi teknologi pendidikan yang telah diterjemahkan 
dalam bahasa Indonesia bahwa Teknologi Pendidikan adalah studi dan etika 
praktek untuk memfasilitasi pembelajaran dan meningkatkan kinerja dengan 
meciptakan, mengunakan, dan mengelola proses teknologi yang sesuai dan 
sumber daya (Januszewaki & Molenda, 2008). 
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Gambar 2 AECT (Association for Educational Communications & 
technology) (2008) 
 
Ada beberapa kata kunci yang terkandung dalam definisi tersebut, yaitu 
1. Study (studi) merupakan pemahaman teoritis yang diperlukan dalam 
praktek teknologi pendidikan untuk konstruksi dan perbaikan 
pengetahuan melalui penelitian dan refeksi praktek pembelajaran. 
Pada media pembelajaran ini, studi diaplikasikan pada saat 
observasi awal ke lapangan. Pengembang mengamati apakah teori 
pembelajaran sesuai dengan komponen yang ada. Setelah obsevasi 
selesai, data yang didapat disesuaikan dengan media yang akan dibuat 
sehingga dapat mengatasi masalah pembelajaran dan membantu melatar 
belakangi diproduksikanya media pembelajaran ini. 
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2. Ethical Practice (Etika Praktek) mengacu pada standar etika praktis 
sebagaimana yang didefinisikan oleh Komite Etika AECT tentang apa 
saja yang harus dilakukan oleh praktisi Teknologi pendidikan. 
Etika praktek lebih mengacu kepada bagaimana membuat 
multimedia pembelajaran yang tidak melanggar kode etis yang ada dan 
sesuai dengan kebutuhan anak. Semua data komponen yang ada dalam 
media pembelajaran haruslah legal atau mendapatkan izin apabila 
komponen yang digunakan milik orang lain. 
3. Facilitating (Memfasilitasi) hadir sebagai akibat pergeseran paradigma 
pembelajaran yang memberikan peran dan tanggung jawab lebih besar 
kepada peserta didik sehingga peran teknologi pendidikan berubah 
menjadi penyedia fasilitas. 
Berdasarkan berbagai hal tersebut, penulis mengembangkan game 
edukasi ini. Sebagai seorang teknolog pendidikan yang peduli dengan 
pendidikan, sudah seharusnya untuk membantu menjembatani para guru 
mengatasi masalah pembelajaran yang dialami. Hendaknya media 
pembelajaran ini dapat menjadi fasilitas yang baik untuk meraih 
pembelajaran yang efektif dan efesien. 
4. Learning (Pembelajaran) selain berhubungan dengan ingatan, juga 
berkenan dengan pemahaman. 
Pembelajaran yang baik adalah pembelajaran yang dapat dipahami 
oleh pembelajar, berkesan, mampu bertahan lama, dan sesuai dengan 
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kebutuhan pembelajar. Dengan adanya media pembelajaran ini 
diharapkan siswa mendapatkan hal tersebut. 
5. Improving (Peningkatan) berkaiatan dengan peningkatan kualitas produk 
yang menyebabkan pembelajaran yang lebih efektif. 
Mungkin disini dapat diartikan game edukasi yang akan digunakan 
dapat meningkatkan hasil pembelajaran. Adanya media pembelajaran 
yang telah dikembangkan melalui tahap evaluasi dan revisi membuat 
multimedia pembelajaran yang dibuat semakin baik sesuai dengan 
kebutuhan anak. 
6. Performance (Kinerja) berkaitan dengan kesanggupan peserta didik 
untuk menggunakan dan mengaplikasikan kemampuan yang baru 
didapatkannya. 
Disini peran siswa dibutuhkan untuk dapat menerima pengalaman 
baru. Pengalaman baru disini adalah pengalaman proses pembelajaran 
dengan mengunkan game edukasi berbasis unity 3D diharapkan mebantu 
siswa untuk meningkatkan pemhaman anak. 
7. Creating (Penciptaan) mengacu pada penelitian, teori dan praktek dalam 
pembuatan materi pembelajaran, lingkungan pembelajaran dan sistem 
pembelajaran dalam beberapa seting yang berbeda, formal maupun 
nonformal. 
Setelah semua data diproleh dari mulai observasi awal, kebutuhan 
guru, materi pembeljaran, desain game edukasi, dimulialah penciptaan 
media pembelajaran. Membuat game edukasi yang sesuai dengan 
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kebutuhan anak adalah tujuan utama dikembangkannya media 
pembelajaran ini. Selain sesuai, pembuatan game edukasi ini juga harus 
melihat dari ilmu teknologi pendidikan yang ada tentang bagaimana 
mendesain game edukasi yang baik, pemilihan warna yang tepat, dan 
seuai dengan karakter siswa. 
8. Using (Pemanfaatan) mengacu kepada teori dan praktek yang terkiat 
dengan membawa peserta didik berhubungan dengan kondisi dan sumber 
belajar. 
Setelah game edukasi selesai dibuat, diharapkan media ini dapat 
diimplementasikan dengan baik di ketika sedang dijalan raya. 
9. Managing (Pengelolaan) berkaitan dengan manajemen perorangan dan 
manajemen informasi yang mengacu pada masalah pengorganisasian 
orang-orang dan perencanaan, pengendalian, penyimpanan, dan 
pengolahan informasi. 
Kawasan ini meliputi adanya pengelolaan yang biak dari sumber 
belajar, sistem penyampaian, dan pengolahan informasi. Pengelolaan 
sistem penyampaian yang baik dapat membantu proses penggunaan 
game edukasi ini. Pengelolaan notebook dapat menjadi dukungan teknis 
penggunaan game edukasi ini, sehingga dapat membantu mencapai 
pembelajaran yang baik, efektif, dan efesien. 
10. Processes (proses) didefinisikan sebagai serangkaian kegiatan yang 
diarahkan pada hasil yang spesifik. 
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Dalam pembuatan game edukasi ini tentu saja membutuhkan 
proses yang panjang. Proses yang panjang tersebut mulai dari observasi 
kebutuhan awal, pengumpulan materi, sampai menghasilkan produk 
yang diinginkan. Hasil yang diinginkan disini adalah yang sesuai dengan 
kebutuhan anak dan pedoman dengan ilmu teknologi pendidikan tentang 
membuat game edukasi yang baik. 
11. Resources (Sumber daya) diperluas dengan inovasi teknologi dan dengan 
pengembangan pemahaman baru mengenai bagaimana alat-alat 
teknologi dapat membantu peserta didik belajar. 
Berdasarkan uraian di atas, penegembangan “Game Edukasi 
Berbasis Unity 3D untuk meningkatkan pengetahuan kedisiplinan 
bersepeda di jalan raya pada anak usia 8-11 tahun” ini sangat erat dengan 
teori dan praktek dalam kawasan teknologi pendidikan. Kawasan yang 
dimaksud adalah kawasan pengembangan dan disinilah pengembangan 
selaku teknolog pendidikan melihat bagaimana peran teknologi yang 
semakin maju yang dapat digunakan untuk pendidikan. Meskipun tidak 
serta merta mengubah pendidikan secara global, tetapi perubahan kecil 
yang bisa berpengaruh adalah harapan penegembangan untuk “Game 
Edukasi Berbasis unity 3d untuk meningkatkan pengetahuan kedisiplinan 
bersepeda di jalan raya pada anak usia 8-11 tahun” yang akan 
dikembangkan ini. 
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E. Kerangka Berpikir  
Disiplin merupakan salah satu nilai dari 18 nilai pendidikan karakter 
yang berusaha dikembangkan pemerintah dalam upaya pengembangan 
pendidikan di Indonesia. Sebagaimana tertuang dalam pasal 3 UU RI Nomor 
20 tahun 2003 tentang sistem pendidikan nasioanal yang berfungsi 
mengembangkan kemampuan dan membentuk watak serta peradaban bangsa 
yang bermartabat dalam rangka mencerdaskan bangsa. Upaya pengembangan 
pendidikan karakter melibatkan pusat-pusat pendidikan karakter yang 
meliputi tempat, lingkungan di jalan, masyarakat. 
Anak umur 8-11 tahun berada pada tahap operasional konkrit. 
Tahapan ini adalah tahapan ketiga dari empat tahapan. Muncul antara usia 
enam sampai dua belas tahun. Tahap  oprasional konkret (Piaget dalam Asri 
Budiningsih 2005:35) sudah dapat berpikir logis namun dengan benda-benda 
yang konkrit. Oleh sebab itu perlu pendidikan yang tepat untuk mendukung 
tahap perkembangannya agar lebih baik. Dalam pelaksanaan proses belajar 
mengajar, guru seharusnya mampu memanfaatkan media-media yang dapat 
menunjang perkembangan kemampuan anak, khususnya kemampuan 
kognitif anak dan media pembelajarannya yang digunakan berupa game 
edukasi. 
Media game edukasi merupakan sarana yang tepat sebagai penunjang 
pembelajaran anak yang berorientasi pada bermain sambil belajar. Dengan 
media game edukasi, pembelajaran lebih menarik dan menyenangkan, serta 
mampu membantu siswa memahami isi materi. Karena dalam media game 
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edukasi terdapat bentuk yang lebih menarik, seperti pewarnaan, animasi, 
gambar maupun suara yang mampu merangsang anak untuk lebih senang 
dalam belajar. 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
Gambar 3 Bagan kerangka berpikir 
 
 
 
 
 
Anak masih mengalami 
kesulitan dalam  disiplin 
bersepeda 
 
Game Edukasi 
Game edukasi mendapatkan respon 
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Notebook  
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Anak masih banyak yang 
salah menggunakan jalan 
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Pengembangan game edukasi menggunakan unity 3d disiplin 
bersepeda anak usia 8-11 tahun 
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unity 
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Dalam 
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BAB III 
METODE PENELITIAN 
 
A. Jenis Penelitian 
Penelitian ini menggunakan jenis penelitian Research and 
Development, atau yang biasa dikenal dengan (R&D). Metode penelitian ini 
tidak bertujuan untuk menemukan/membuat teori, melainkan penelitian ini 
bertujuan untuk membuat sebuah produk tertentu. Menurut Sugiyono (2010: 
297) Research And Development adalah metode penelitian yang digunakan 
untuk menghasilkan produk tertentu. dan menguji keefektifan produk 
tersebut. 
Menurut Nusa Putra (2013: 27-28) R&D telah memberikan sebuah 
inovasi besar dalam dunia pendidikan. R&D telah memperkenalkan 
pendidikan berbasis teknologi, salah satunya adalah e-learning dan virtual 
learning. Inovasi tersebut mampu mengubah paradigma dan proses belajar. 
Kegiatan belajar tidak lagi dilakukan pada kelas-kelas yang terbatas dengan 
ruang dan waktu. Revolusi ini memicu lahirnya sebuah inovasi, produk-
produk yang membantu terwujudnya kemudahan belajar. 
Dalam hal ini, peneliti mengembangkan sebuah produk pembelajaran 
berupa game edukasi menggunakan unity 3D berdisiplin bersepeda di jalan 
raya pada anak usia 8-11 tahun. 
B. Prosedur Pengembangan 
Prosedur pengembangan dalam penelitian ini mengadaptasi dan 
memodifikasi model pengembangan Borg dan Gall yang dikutip Sugiyono 
(2009: 407-426). Terdapat 10 langkah pengembangan, yaitu sebagai berikut: 
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1. Research and information collection (melakukan penelitian awal dan 
pengumpulan informasi awal) 
2. Planning (melakukan perencanaan) 
3. Develop Preliminary form of Product (mengembangkan bentuk awal 
produk) 
4. Preliminary Field Testing (uji coba lapangan awal) 
5. Main Product Revision (revisi hasil uji coba) 
6. Main Field Testing (uji coba lapangan) 
7. Operational Product Revision (revisi produk hasil uji lapangan)  
8. Operational Field Testing (uji pelaksanaan lapangan) 
9. Final Product Revision (revisi produk akhir) 
10. Dissemination and Implementation (penyebaran dan implementasi).  
 
Dari 10 langkah pengembangan menurut Borg dan Gall, hanya 9 
langkah pengembangan yang ditempuh dalam penelitian ini, yakni hanya 
sampai pada revisi produk akhir. Berikut jabarannya: 
1. Penelitian Awal dan Pengumpulan Informasi Awal (Research and 
information collection) 
Pada tahap ini peneliti melakukan penelitian awal untuk 
memperoleh informasi awal guna menentukan permasalahan dalam 
memulai penelitian. Pengumpulan informasi dilakukan dengan cara, 
wawancara kepada anak terkait masalah di jalan raya/ masalah 
pemahaman rambu lalu lintas yang dihadapi anak, mengamati proses 
interaksi anak di jalan raya.  
2. Perencanaan Desain Pengembangan ( Planning) 
Perencanaan dan pengembangan yang digunakan adalah desain 
intruksional pembelajaran model Dick and Carey. Model pengembangan 
yang dipilih adalah model pengembangan prosedural. Model prosedural 
adalah model yang bersifat diskriptif menujukkan langkah-langkah yang 
harus diikuti untuk merancang menghasilkan pembelajaran. 
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Pertimbangan pemilihan model Dick and Carey yang 
merekomendasikan yaitu: 1) dapat digunakan untuk merancang bahan 
pembelajaran baik untuk keperluan belajar klasikal maupun individual, 
2) bersifat prespektif yang berorientasi pada tujuan, variabel kondisi dan 
hasil yang digunakan untuk menetapkan metode pembelajaran yang 
optimal, 3) dapat digunakan untuk mengembangkan paket pembelajaran 
dalam ranah keterampilan, sikap, keterampilan psikomotor dan informasi 
verbal, 4) dapat memecahkan masalah pembelajaran, karena Dick & 
Carey telah merekomendasikan agar perancang dapat melaksanakan 
tugasnya sebagai perancang, pelaksana dan penilai kegiatan 
pembelajaran. Langkah-langkah utama dari model desain sistem 
pembelajaran yang dikemukakan Dick dan Carey: 
a. Mengidentifikasi tujuan pembelajaran 
b. Melakukan analisis pembelajaran 
c. Menganalisis karakteristik siswa 
d. Merumuskan tujuan performasi/ kinerja 
e. Mengembangkan butir tes 
f. Mengembangkan strategi pembelajaran 
g. Mengembangkan dan Memilih Bahan Ajar 
h. Merancang dan mengembangkan evaluasi formatif 
i. Melakukan revisi terhadap bahan pembelajaran  
 
3. Mengembangkan Bentuk Awal Produk (Develop Preliminary form of 
Product) 
Pada tahap ini, hal-hal yang dilakukan sebagi berikut: 
a. Berkonsultasi dengan dosen. 
b. Menyusun elemen dasar game edukasi. 
c. Menyusun komponen. 
     
 
49 
 
d. Kemudian membuat desain game edukasi. 
e. Pada tahap awal produk dilakukan uji kelayakan ahli media dan 
materi. Validasi ahli merupakan tahap penilaian dan perbaikan yang 
dilakukan oleh seorang yang ahli atau memiliki kompetensi 
dibidangnya. Validasi ahli pada penelitian pengembangan ini antara 
lain: 
1) Ahli Media: ahli game edukasi adalah dosen Teknologi 
Pendidikan FIP UNY yang berkompeten pada bidang media 
pembelajaran yang bernama Dian W, M.Pd. 
2) Ahli materi: ahli materi adalah pakar dari mteri pelajaran yang 
disajikan dalam game edukasi. Materi game edukasi berbasis 
unity 3d untuk meningkatkan pengetahuan kedisiplinan di jalan 
raya pada anak usia 8-11 tahun . Karena tentang kedisplinan 
dijalan raya dan tentang rambu lalu lintas, maka ahli materi dari 
game edukasi ini adalah bapak Brigadir Wahyu Prasetyo yang 
bekerja sebagai polisi lalu lintas di satuan lalu lintas kota 
yogyakarta. 
4. Uji Coba Lapangan Awal (Main Field Testing) 
Pada tahap uji coba lapangan awal, peneliti melakukan uji coba 
terbatas mengenai bentuk awal produk. Tahap ini dilakukan guna 
memperoleh penilaian dan kritik/saran yang membangun mengenai game 
edukasi yang dikembangkan. Uji coba lapangan awal dilakukan terbatas 
pada 3 anak yang kerap menggunakan jalan raya untuk tiga siswa ini 
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memiliki tingkatan kurang, sedang, dan tinggi dilanjutkan dengan 
analisis data. 
5. Revisi Hasil Uji Coba (main product revision) 
Pada tahap revisi hasil uji coba, peneliti melakukan perbaikan 
berdasarkan hasil uji lapangan awal, yang kemudian akan diuji kembali 
dengan cakupan yang lebih besar dari pada uji lapangan sebelumnya. 
6. Uji Coba Lapangan (Main Field Testing) 
Pada tahap uji coba lapangan, uji coba dilakukan dengan jumlah 
subjek lebih banyak dari uji coba lapangan sebelumnya. Uji coba 
lapangan melibatkan 6 anak SD Pangudi Luhur Sugiyapranata, Klaten 
Utara, Klaten, Jawa Tengah.  
7. Revisi Produk Hasil Uji Lapangan (Operational Product Revision) 
Tahap revisi produk hasil uji lapangan merupakan tahap untuk 
melakukan revisi atau perbaikan produk berdasarkan hasil uji coba 
lapangan. 
8.  Uji Pelaksanaan Lapangan (Operational Field Testing) 
Uji pelaksanaan lapangan melibatkan 17 anak sekolah SD 
Pangudi Luhur Sugiyapranata, Klaten Utara, Klaten, Jawa Tengah selaku 
subjek uji coba dalam penelitian pengembangan ini. 
9.  Revisi Produk Akhir (Final Product Revision) 
Tahap revisi produk akhir merupakan tahap akhir pada penelitian 
pengembangan ini. Tahap ini dilakukan revisi atau perbaikan produk 
berdasarkan uji pelaksanaan lapangan. 
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Berikut skema pengembangan game edukasi disiplin bersepeda  : 
Gambar 4 Skema Pengembangan Produk 
(Adaptasi Model Borg dan Gall) 
 
C. Subjek Penelitian 
Jumlah subjek yang peneliti gunakan berjumlah 28 orang, yang terdiri 
1 ahli media, 1 ahli materi dan subjek uji coba 26 siswa yang berumur 8-11 
tahun yang gemar bermain sepeda di Klaten Utara, Klaten, Jawa Tengah 
khususnya di SD Pangudi Luhur Sugiyapranata, Klaten Utara, Klaten, Jawa 
Tengah. Adapun rincian subjek uji coba sebagai berikut: 
1. Ahli materi satu orang 
2. Ahli media satu orang 
3. Uji coba lapangan awal (uji coba satu-satu) sebanyak 3 siswa. 
4. Uji coba lapangan (kelompok sedang) sebanyak 6 anak. 
5. Uji pelaksanaan (kelompok besar) sebanyak 17 anak. 
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D. Metode dan Instrumen Pengumpulan Data 
Dalam mengumpulkan data, peneliti menggunakan metode antara lain 
wawancara, observasi (pengamatan), kuesioner (angket) dan dan 
dokumentasi.  
1. Metode Pengumpulan Data 
a. Metode Wawancara 
Metode wawancara merupakan metode penelitian awal 
untuk mencari permasalahan dalam penelitian.  Moleong dalam 
Haris Herdiansyah, (2015: 29) mengatakan bahwa wawancara 
adalah percakapan dengan maksud tertentu. Percakapan itu 
dilakukan oleh dua pihak, yaitu pewawancara (interviewer) yang 
mengajukan pertanyaan dan terwawancara (interviewee) yang 
memberikan jawaban atas pertanyaan itu. Wawancara dilaksanakan 
untuk mendpatkan secara langsung dari anak terkait apa yang sulit 
dan membutuhkan game edukasi. 
b. Metode Observasi 
Selain metode wawancara, observasi merupakan metode 
penelitian awal yang digunakan peneliti untuk mencari 
permasalahan dalam memulai penelitian. Menurut Soeratno dan 
Arsyad, (2008: 85) observasi adalah pengamatan dan pencatatan 
secara teliti dan sistematis atas gejala-gejala (fenomena) yang 
sedang di teliti. Metode ini digunakan untuk mengamati anak apakah 
game edukasi ini sudah terlaksanakan dengan baik atau belum. 
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c. Metode Kuesioner (Angket) 
Menurut Soeratno dan Arsyad, (2008: 91) angket/kuesioner 
atau daftar pertanyaan merupakan cara pengumpulan data dengan 
memberikan daftar pertanyaan kepada subjek untuk diisi. Tujuan 
pembuatan angket (kuesioner) adalah untuk memperoleh informasi 
yang relevan dengan kesahihan penelitian yang cukup tinggi. Dalam 
menyusun angket, peneliti harus menetapkan variable-variabel yang 
jelas. Variabel yang jelas akan menimbulkan pertanyaan yang jelas 
dan relevan. Peneliti menggunakan metode angket (kuesioner) untuk 
memperoleh penilaian media dari ahli materi, ahli media, dan siswa 
mengenai kelayakan produk. 
2. Instrumen Pengumpulan Data 
Menurut Suharsimi Arikunto (2005: 100) instrumen 
pengumpulan data adalah alat bantu yang dipilih peneliti dalam 
kegiatannya mengumpulkan data agar kegiatannya tersebut menjadi 
sistematis dan mudah. Berikut instrumen pengumpulan data yang peneliti 
gunakan: 
a. Pedoman Wawancara Anak 
Tabel 1 Kisi-kisi Pedoman Wawancara Anak 
Bagi Anak 
Antusiasme bersepeda 
Kendala bersepeda di jalan raya 
Antusiasme siswa pada media pembelajaran 
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b. Pedoman Observasi Anak 
Observasi dilakukan peneliti berdasarkan aspek pengamatan 
sebagai berikut: 
1) Karakteristik belajar siswa 
2) Sumber belajar yang digunakan 
c. Pedoman Angket Anak 
Angket (kuesioner) digunakan untuk penelitian awal 
memperoleh kondisi dan kebutuhan belajar siswa. Selain itu, metode 
angket juga digunakan untuk memperoleh penilain dari ahli materi, 
ahli media, dan siswa mengenai kelayakan produk. 
1) Angket Penilaian Produk untuk Ahli Materi 
Kisi-kisi instrumen ahli materi diadaptasi dan 
dimodifikasi dari Sungkono, (2009: 10-11) yaitu disesuaikan 
dengan kondisi wilayah dan karakteristik anak. Terdiri dari 3 
aspek dengan jumlah 16 butir penilaian. 
Tabel 2 Kisi-kisi Instrumen untuk Ahli Materi 
 
 
 
 
 
 
 
No Aspek Butir Penilaian 
1 Pendahuluan  
Kejelasan petunjuk 
Terkaitan dengan topik  
Kesesuaian petunjuk  
Kemudahan dan pemahaman  
2 
Pembelajaran 
 
Kesesuaian dengan sasaran  
Ketepatan strategi  
Kejelasan bahasa yang digunakan 
Kesesuaian bahasa dengan sasaran pengguna 
Keefektifan materi atau informasi 
Kebakuan istilah 
Kesesuaian kesulitan dengan karakteristik 
3 Isi 
Kemenarikan game dalam memotivasi 
Kejelasan isi materi 
Faktualisasi materi 
Aktualisasi materi 
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2) Angket Penilaian Produk untuk Ahli Media 
Kisi-kisi instrumen ahli media diadaptasi dan 
dimodifikasi dari Sungkono, (2009: 11-13) yaitu disesuaikan 
dengan kondisi wilayah dan karakteristik anak. Terdiri dari 4 
aspek dengan jumlah 21 butir penilaian. 
Tabel 3 Kisi-kisi Instrumen untuk Ahli Media 
No Aspek Butir Penilaian 
1 Desain  
Kemudahan dalam penggunaan 
Kesesuaian Letak tombol 
2 Tampilan  
Kejelasan judul game 
Kemenarikan desain 
Kemenarikan penggunaan warna 
Kesesuaian kombinasi warna dengan 
karakter 
Kemenarikan penggunaan karakter  
Kesesuaian pemilihan jenis font dengan 
karakteristik siswa 
Kesesuaian pemilihan karakter game 
dengan karakteristik siswa 
Keterbacaan teks yang terdapat pada 
game 
Kemenarikan tata letak 
Kesesuaian audio 
3 Pemrograman 
Kemudahan penggunaan game 
Kemudahan berinteraksi dengan game 
Kejelasan petunjukpenggunaan 
Ketepatan penerapan strategi belajar 
Kelengkapan komponen game 
4 Kemanfaatan 
Menambah daya paham dan ingatan 
Membuat proses belajar menyenangkan 
Membuat proses belajar Aktif  
Menumbuhkan rasa percaya diri  
 
3) Angket Uji Coba Produk untuk Anak 
Kisi-kisi instrumen uji coba produk untuk siswa 
diadapatasi dan dimodifikasi dari Sungkono, (2009: 11-13) 
yaitu disesuaikan dengan kondisi wilayah dan karakteristik 
anak. Terdiri dari 3 aspek dengan jumlah 11 butir penilaian. 
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Tabel 4 Angket Uji Coba Produk untuk Anak 
 
 
 
 
 
 
 
E. Validasi Instrumen 
Validitas instrumen yang digunakan untuk penelitian ini yaitu 
validitas kontruksi. Untuk menguji validitas kontruksi, dapat digunakan 
pendapat dari ahli. Para ahli diminta  pendapatnya tentang instrumen yan telah 
disusun. Ahli dari intrumen yang digunakan adalah dosen Teknologi 
Pendidikan FIP UNY yang bernama Dian W, M.Pd. 
1. Instrumen untuk ahli materi 
Kisi-kisi instrumen ahli materi di revisi 3 kali hingga intrumen 
dikatakan layak untuk penilaian ahli materi. Berikut ini kisi-kisi 
instrument untuk ahli materi yang telah divalidasi: 
 
 
 
 
 
No Aspek Butir Penilaian 
1 Tampilan 
Saya tertarik dengan game ini 
Saya suka dengan warna yang ada di game ini 
Saya bisa membaca teks yang terdapat di game 
Gambar yamg terdapat pada game ini mudah saya 
mengerti 
suara tertarik dengan suara di game ini 
2 Penyajian 
Saya paham tujuan game ini 
Game ini mudah saya mainkan 
Tulisan di game ini mudah saya mengerti 
3 
Proses 
Belajar 
Saya bisa belajar dengan menggunakan game ini 
Saya merasa senang memainkan game ini 
Saya tertarik dengan game ini 
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Tabel 5 Kisi-kisi Instrumen untuk Ahli Materi 
 
 
 
 
 
 
 
 
2. Instrumen untuk ahli media 
Kisi-kisi instrumen ahli media direvisi dua kali hingga intrumen 
dikatakan layak untuk penilaian ahli materi. Berikut ini kisi-kisi 
instrument untuh ahli media yang telah divalidasi: 
 
No Aspek Butir Penilaian 
1 Pendahuluan  
Kejelasan petunjuk 
Terkaitan dengan topik  
Kesesuaian petunjuk  
Kemudahan dan pemahaman  
2 
Pembelajaran 
 
Kesesuaian dengan sasaran  
Ketepatan strategi  
Kejelasan bahasa yang digunakan 
Kesesuaian bahasa dengan sasaran pengguna 
Keefektifan materi atau informasi 
Kebakuan istilah 
Kesesuaian kesulitan dengan karakteristik 
3 Isi 
Kemenarikan game dalam memotivasi 
Kejelasan isi materi 
Faktualisasi materi 
Aktualisasi materi 
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Tabel 6  Kisi-kisi Instrumen untuk Ahli Media 
 
3. Instrumen untuk anak 
Kisi-kisi instrumen ahli media direvisi dua kali hingga intrumen 
dikatakan layak untuk penilaian ahli materi. Berikut ini kisi-kisi 
instrument untuh ahli media yang telah divalidasi: 
Tabel 7 Angket Uji Coba Produk Untuk Anak 
 
 
 
 
 
No Aspek Butir Penilaian 
1 Desain  
Kemudahan dalam penggunaan 
Kesesuaian Letak tombol 
2 Tampilan  
Kejelasan judul game 
Kemenarikan desain 
Kemenarikan penggunaan warna 
Kesesuaian kombinasi warna dengan 
karakter 
Kemenarikan penggunaan karakter  
Kesesuaian pemilihan jenis font dengan 
karakteristik siswa 
Kesesuaian pemilihan karakter game 
dengan karakteristik siswa 
Keterbacaan teks yang terdapat pada game 
Kemenarikan tata letak 
Kesesuaian audio 
3 Pemrograman 
Kemudahan penggunaan game 
Kemudahan berinteraksi dengan game 
Kejelasan petunjukpenggunaan 
Ketepatan penerapan strategi belajar 
Kelengkapan komponen game 
4 Kemanfaatan 
Menambah daya paham dan ingatan 
Membuat proses belajar menyenangkan 
Membuat proses belajar Aktif  
Menumbuhkan rasa percaya diri  
No Aspek Butir Penilaian 
1 Tampilan 
Saya tertarik dengan game ini 
Saya suka dengan warna yang ada di game ini 
Saya bisa membaca teks yang terdapat di game 
Gambar yamg terdapat pada game ini mudah 
saya mengerti 
suara tertarik dengan suara di game ini 
2 Penyajian 
Saya paham tujuan game ini 
Game ini mudah saya mainkan 
Tulisan di game ini mudah saya mengerti 
3 
Proses 
Belajar 
Saya bisa belajar dengan menggunakan game 
ini 
Saya merasa senang memainkan game ini 
Saya tertarik dengan game ini 
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F. Teknis Analisis Data 
Setelah data diperoleh dari para responden, selanjutnya menganalisis 
data. Data yang diperoleh dari hasil uji coba adalah data kualitatif dan data 
kuantitatif. Data yang diperoleh, seperti masukan/saran/kritikan yang 
membangun akan dianalisis secara deskriptif kualitatif yang kemudian akan 
disimpulkan guna memperbaiki produk yang dikembangkan.  Sedangkan data 
angka/skor yang menunjukkan kelayakan produk akan dianalisis secara 
deskriptif kuantitatif. 
Penilaian produk untuk ahli materi dan ahli media menggunakan 
konversi data kuantitatif ke data kualitatif. Konversi data menggunakan skala 
penilaian 1-5. Konversi data kuantitatif ke data kualitatif mengacu pada 
rumus Sukardjo (2008: 52-53) sebagai berikut: 
Tabel 8 Konversi Data Kuantitatif ke Data Kualitatif 
 
Keterangan : 
i
___
X  = Rarata skor ideal = 21  (skor maksimal ideal + skor minimal 
ideal) 
 Skor 
Kriteria 
Rumus Rentang 
X  > Xi  +  1,8 Sbi X > 4,2 Sangat Baik 
Xi +  0,6 Sbi   <    X   ≤  Xi +  1,8 Sbi    3,4 < X ≤ 4,2 Baik 
Xi  -  0,6 Sbi   <    X   ≤  Xi +  0,6 Sbi    2,6 < X ≤ 3,4 Cukup 
Xi  - 1,8 Sbi   <    X   ≤  Xi  -  0,6 Sbi    1,8 < X ≤ 2,6 Kurang 
X   ≤   Xi  -  1,8 Sbi    X ≤ 1,8 Sangat Kurang 
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iSB  = Simpangan baku ideal = 61  (skor maksimal ideal – skor 
minimal ideal) 
  = Skor aktual  
 
Berikut perhitungan data pada masing-masing skala: 
 Skor Mak        = 5  
Skor Min        = 1 
 
Xi  = ½ (5+1) 
= 3 
Sbi = 1/6 (5-1) 
  = 0,67 
Skala 5     = X > 3 + (1,8 x 0,67) 
             = X > 3 + 1,2 
             = X > 4,2 
Skala 4 = 3 + (0,6 x 0,67) < X ≤ 3 + (1,8 x 0,67) 
  = 3 + 0,4 < X ≤ 4,2 
= 3,4 < X ≤ 4,2 
Skala 3 = 3 – (0,6 x 0,67) < X ≤ 3 + (0,6 x 0,67) 
  = 3 – 0,4 < X ≤ 3 + 0,4 
= 2,6 < X ≤ 3,4 
Skala 2 = 3 – (1,8 x 0,67) < X ≤ 3 – (0,6 x 0,67) 
= 3 – 1,2 < X ≤ 3 – 0,4 
= 1,8 < X ≤ 2,6 
Skala 1 = X ≤ 3 – (1,8 x 0,67) 
= X ≤ 3 – 1,2 
= X ≤ 1,8 
Untuk mendapatkan data rata-rata hasil penilaian guna menarik 
kesimpulan digunakan rumus berikut: 
𝑅𝑒𝑟𝑎𝑡𝑎 𝑃𝑒𝑛𝑖𝑙𝑎𝑖𝑎𝑛 =
Total penilaian
∑ 𝐴𝑠𝑝𝑒𝑘 𝑦𝑎𝑛𝑔 𝑑𝑖𝑎𝑚𝑎𝑡𝑖 ×  ∑ 𝑆𝑖𝑠𝑤𝑎
 
Berdasarkan rumus di atas, penelitian pengembangan ini ditetapkan 
nilai kelayakannya mencapai kategori baik.  
Sedangkan penilaian dari siswa pada tahap uji coba menggunakan 
skala Guttman. Berikut tabel skala Guttman: 
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Tabel 9 Konversi Data Kuantitatif ke Data Kualitatif 
Skor Kriteria 
1 Baik  
0 Tidak baik 
 
Pada perhitungan instrumen siswa menggunakan skala Guttman dan 
dihitung dengan rumus sebagai berikut: 
𝑥 =
Jumlah penilaian seluruh siswa
penilaian sempurna
 𝑋 100 
Hasil jawaban yang diperoleh dengan perhitungan diatas berguna 
untuk mengembangkan kesimpulan seperti yang telah dikemukakan oleh 
Sugiyono (2004: 90) yaitu: 
1. 0,00 – 0,25 = No association or low association (weak assocation) 
2. 0,26 – 0,50 = Moderately low association (moderately weak 
assocation) 
3. 0,51 – 0,75 = Moderately High association (moderately high 
assocation) 
4. 0,76 – 1,00 = High association (strong association up to perfect 
assocation) 
Berdasarkan kriteria tersebut, dapat dijelaskan sebagai berikut: 
1. 0% - 25%   = tidak ada aspek kelayakan 
2. 25% - 50%  = cukup rendah memenuhi aspek kelayakan 
3. 50% - 75%   = cukup tinggi memenuhi aspek kelayakan 
4. 75% - 100%  = memenuhi aspek kelayakan 
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Berdasarkan penghitungan tersebut game disiplin bersepeda dapat 
dikatakan “layak” digunakan dalam meningkatkan kedisplinan dijalan apabila 
persentase kelayakan mencapai > 75%. Sebaliknya, dikatakan “Tidak layak” 
apabila persentase kelayakan ≤ 75%. 
Tabel 10 Pedoman Kriteria Kategori Respon Siswa 
Presentase Kriteria 
x > 75% Layak  
x ≤ 75% Tidak Layak 
 
Jika hasil analisis data dari ahli materi dan ahli media menunjukkan 
kelayakan produk minimal baik dan hasil respon siswa menunjukkan 
persentase > 75 %, maka dapat disimpulkan gamebersepeda layak digunakan 
sebagai pembelajaran untuk meningkatkan kedisplinan bersepeda di jalan 
raya. 
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BAB IV 
HASIL PENELITIAN DAN PEMBAHASAN 
 
A. Hasil Penelitian 
Berdasarkan adaptasi model penelitian pengembangan Borg and Gall 
yang dikutip Sugiyono (2009: 407-426), terdapat 9 (sembilan) langkah yang 
akan disajikan. Berikut ini pemamaparan hasil penelitian dan pengembangan 
dari 9 langkah tersebut.  
1. Hasil Penelitian Awal dan Pengumpulan Informasi 
Pada tahap ini bertujuan memperoleh informasi guna mencari 
permasalahan untuk memulai penelitian. Hasil perolehan informasi 
melalui wawancara anak terkait masalah kegiatan berdisiplin bersepeda 
di jalan raya yang dihadapi anak, dan mengamati anak bersepeda dalam 
menggunakan jalan raya. Berikut pemaparan hasil perolehan informasi: 
a. Hasil Wawancara anak usia 8-11 tahun 
Wawancara ditunjukan kepada anak yang berumur 8-11 yang 
gemar bersepeda di Klaten, Klaten utara, Jawa Tengah khususnya 
SD Pangudi Luhur Sugiyapranata tentang sudahkah anak bisa 
bersepeda, menggunakan jalan dengan baik serta memahami rambu 
lalulitas, dan adakah sumber belajar yang menyenangkan tentang 
rambu lalu lintas. Hasil wawancara tersebut didapatkan informasi 
yakni (1) anak usia 8-11 mayoritas sudah dapat mengedarai sepeda, 
(2) anak usia 8-11 tahun mengalami kesulitan dalam memahami 
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rambu lalu litas dijalan raya, (3) minimnya sumber belajar tentang 
rambu rambu lalu lintas. 
b. Hasil Pengamatan di jalan raya 
Berdasarkan hasil pengamatan diketahui bahwa anak usia 8-
11 tahun kurang memahami fungsi rambu-rambu lalu lintas, banyak 
anak yang tidak disiplin dan melanggar rambu lalu lintas di jalan 
karena tidak memahami rambu lalu litas. Kurangnya sumber 
pembelajaran tentang lalu litas mengakibatkan kurang pahamnya 
anak terhadap rambu lalu lintas. 
Berdasarkan perolehan informasi melalui wawancara, dan 
pengamatan tentang kesulitan berdisiplin bersepeda dijalan raya, peneliti 
mempunyai gagasan untuk membantu anak untuk memahami rambu lalu 
lintas dijalan raya dengan mengembangkan Game Edukasi Berbasis 
Unity 3D untuk meningkatkan pengetahuan kedisiplinan bersepeda di 
jalan raya pada anak usia 8-11 tahun yang kemudian diterapkan dan 
harapan sesuai dengan kebutuhan belajar siswa.  
2. Hasil Perencanaan Pengembangan 
Produk penelitian pengembangan ini tidak lepas dari rancangan 
pembelajaran karena produk yang dikembangkan memiliki unsur 
pembelajaran di dalamnya, dengan kata lain produk penelitian ini di 
sebut game edukasi. Peneliti melakukan perencanaan desain 
pengembangan pembelajaran agar tujuan pembelajaran dapat tercapai 
sesuai yang diharapkan. Perencanaan desain pengembangan 
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pembelajaran menggunakan model dick dan carey dapat dijabarkan 
sebagai berikut: 
a. Mengidentifikasi tujuan pembelajaran 
Tujuan pembelajaran idealnya diperoleh dari analisis 
kebutuhan yang benar-benar adanya suatu masalah yang 
pemecahanya memberikan pembelajaran (Dick and Carey, 
2011:19). Oleh sebab itu dalam merancang media pembelajaran 
perlu memperhatikan rumusan tujuan pembelajaran umum yang 
akan ditentukan. Untuk mengetahui dan menetukan apa yang 
dibutuhkan anak dan masalah-masalah yang dihadapi anak dalam 
berdisiplin bersepeda di jalan perlu adanya analisis kebutuhan. 
Analisis kebutuhan dilakukan melalui observasi, pengamatan, dan 
wawancara. Adapun dari game edukasi disiplin bersepeda adalah 
tujuan game edukasi disiplin bersepeda dalam pendidikan. Menjaga 
keselamatan diri dan orang lain dari hal-hal yang berbahaya di jalan 
raya, membantu anak agar dapat mengembangakan pengedalian diri 
di jalan raya, mengurangi resiko kecelakaan di jalan raya 
berdasarkan pada meningkatnya pengetahuan dan keterampilan 
tentang rambu lalu untuk pencegahan dan pengurangan resiko 
kecelakaan di jalan raya.  
b.    Melakukan analisis pembelajaran 
Melakukan analisis pembelajaran tujuan analisis 
pembelajaran adalah untuk mengidentifikasi kompetensi atau 
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keterampilan yang harus dipelajari. Analisis ini akan menghasilkan 
gambaran tentang kompetensi-kompetensi/ keterampilan/konsep 
yang menunjukkan keterkaitan antara kompetensi/keterampilan/ 
konsep tersebut. Konsep dalam game edukasi disiplin bersepeda 
analisis berupa menuliskan standar kompetensi yaitu aspek 
kompetensi anak yang dicapai dalam permainan ini adalah: 
1) Pengetahuan dan keterampilan: anak memperoleh  pengetahuan 
tentang rambu lalu lintas agar tercapai keterampilan kedisiplinan 
di jalan raya untuk mencegah resiko kecelakaan. 
2) Sikap dan kepedulian : anak menyadari siakap disiplin di jalan 
agar tercapai agar menghargai sesama pengguna tempat umum, 
anak dapat mengembangakan pengedalian diri di jalan raya 
c.   Menganalisis karakteristik anak 
Untuk menghasilkan game edukasi disiplin bersepeda yang 
layak diperlukan adanya rancangan dan dikembangkan pada kondisi 
sebagai subjek belajar dan komunitas budaya dimana anak berada. 
d.   Merumuskan tujuan khusus 
Berdasarkan analisis pembelajaran dan pernyataan anak 
selanjutnya merumuskan materi pokok dan indikator apa yang harus 
setelah menjalankan game eduakasi disiplin bersepeda. 
e.   Mengembangkan butir tes 
Berdasarkan tujuan pembelajaran khusus/indikator 
kompetensi yang telah dirumuskan, selanjutnya mengembangkan 
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instrumen penilaian untuk mengukur pencapaian hasil belajar anak. 
Hal yang perlu diperhatikan dalam mengembangkan instrumen 
penilaian adalah instrumen harus dapat mengukur performa siswa. 
Game edukasi disiplin bersepeda ini juga terdapat tes untuk pengukur 
pencapain keberhasilan anak.  
f.   Mengembangkan strategi pembelajaran  
Strategi pembelajaran  merujuk pada bagian aktivitas 
belajaran. Oleh sebab itu sebelum melakukan penelitian 
pengembangan game edukasi disiplin bersepeda perlu adanya 
pertimbangan yang merujuk pada strategi pembelajaran. Variabel 
penelitian pengembangan game edukasi berdisiplin bersepeda adalah 
anak usia 8-11. Anak usia 8-11 tahun merupakan tahap operasional 
konkrit (Piaget dalam Asri Budiningsih 2005:35) sudah dapat berpikir 
logis namun dengan benda yang konkrit.  
Hal tersebut yang mendorong peneliti membuat strategi 
pembelajaran yang mengaplikasikan ciri-ciri masa oprasional konkrit 
dengan bermain yang ada dalam peraturan game edukasi berdidiplin 
bersepeda. Sebelum meracang pengembangan game edukasi berdisiplin 
bersepeda, peneliti juga melakukan observasi dan wawancara terhadap 
anak sebagai variabel peneliti ini, anak dominan menjawab bahwa perlu 
adanya media yang menyenangkan. Dari proses wawancara dan 
observasi tersebut peneliti memilih Game edukasi berbasis unity 3D 
     
 
68 
 
untuk meningkatkan pengetahuan kedisiplinan bersepeda di jalan raya 
pada anak usia 8-11 tahun untuk dikembangkan. 
3. Hasil Pengembangan Bentuk Awal Produk 
Hasil pengembangkan bentuk awal game edukasi menggunakan 
unity 3D berdisiplin bersepeda di jalan raya pada anak usia 8-11 tahun 
yakni sebagai berikut: 
a. Membuat tujuan belajar dan isi pengembangan game yang telah 
direncanakan. 
b. Menyusun elemen dasar,  Menurut Teresa Dillon (futurelab.com, 
2005) elemen-elemen dasar sebuah game adalah: 
1) Game Rule, Game rule merupakan aturan perintah, cara 
menjalankan, fungsi objek dan karakter game edukasi. 
2) Plot, Plot biasanya berisi informasi tentang hal-hal yang akan 
dilakukan oleh player dalam game dan secara detail, perintah 
tentang hal yang harus dicapai dalam game. 
3) Theme, pesan moral yang akan disampaikan. 
4) Character, Pemain sebagai karakter utama. 
5) Object , Merupakan sebuah hal yang penting dan digunakan 
pemain untuk memecahkan masalah, adakalanya pemain harus 
punya keahlian danpengetahuan untuk bisa memaninkannya. 
6) Text, grafik dan sound, merupakan kombinasi dari media teks, 
grafik maupun suara, walaupun tidak harus semuanya ada dalam 
permainan game. 
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7) Animation, Animasi ini selalu melekat pada dunia game, 
khususnya untuk gerakan karakter -karakter yang ada dalam game, 
properti dari objek. 
8) User Interface Merupakan fitur-fitur yang mengkomunikasikan 
user dengan game. 
c. Menyusun komponen, mengenai komponen game, Sadiman (2008: 
76) mengungkapkan empat komponen utama permainan yaitu:  
1) Adanya pemain (pemain-pemain), 
2) Adanya lingkungan di mana para pemain berinteraksi, 
3) Adanya aturan main, 
4) Adanya tujuan tertentu yang ingin dicapai. 
d. Membuat desain game. Desain game meliputi pemilihan warna, tata 
letak, background, pemilihan huruf (typography) yang sesuai dengan 
karakteristik anak usia 8-10 tahun. Pada tata bahasa disajikan dengan 
komunikatif dan sederhana untuk memudahkan siswa lebih jelas dan 
cepat dalam memahami. 
e. Hasil Validasi Ahli 
Setelah hasil pengembangan bentuk awal produk dilakukan uji 
kelayakan oleh para ahli, yaitu ahli materi dan ahli media. 
1) Hasil Validasi Ahli Materi 
Ahli materi ialah dari satuan lalu lintas kota yogyakarta 
yang berkompeten dalam lalu litas di jalan raya, bernama bapak 
Brigadir Wahyu Prasetyo yang bekerja sebagai polisi lalu lintas di 
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satuan lalu lintas kota yogyakarta. Ahli materi memberi penilaian 
pada instrumen yang telah divalidasi meliputi aspek pendahuluan, 
aspek pembelajaran dan aspek materi. 
Hasil penilaian game edukasi menggunakan unity 3d 
berdisiplin di jalan raya pada anak usia 8-11 tahun tahap I dapat 
dilihat dalam tabel 11 berikut ini: 
Tabel 11 Validasi Materi Tahap I 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
Berikut ini merupakan masukan ahli materi pada tahap I 
mengenai materi game antara lain: 
a) Harus memperhatikan kesulitan game 
b) Kurang jelasnya petunjuk 
c) Warna rambu harus sesuai dengan aslinya 
 
No Aspek Butir penilaian Skor 
1 Pendahuluan  
Kejelasan petunjuk 4 
Terkaitan dengan topik  4 
Kesesuaian petunjuk  4 
Kemudahan dan pemahaman  4 
2 
Pembelajaran 
 
Kesesuaian dengan sasaran  4 
Ketepatan strategi  4 
Kejelasan bahasa yang digunakan 4 
Kesesuaian bahasa dengan sasaran pengguna 4 
Keefektifan materi atau informasi 4 
Kebakuan istilah 4 
Kesesuaian kesulitan dengan karakteristik 4 
3 Isi 
Kemenarikan game dalam memotivasi 4 
Kejelasan isi materi 4 
Faktualisasi materi 4 
Aktualisasi materi 4 
Jumlah Skor 60 
Rerata Skor 80,00% 
Kriteria Penilaian layak 
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  Tabel 12 Validasi Materi Sebelum dan Sesudah Tahap I 
 
Setelah revisi hasil validasi ahli materi tahap I, kemudian 
produk divalidasi kembali pada tahap II hingga produk dapat 
dikatakan “layak” untuk diuji coba pada siswa. Hasil penilaian 
Game Edukasi Menggunakan Unity 3D Berdisiplin Di jalan Raya 
Pada Anak Usia 8-11 Tahun tahap II dapat dilihat dalam tabel 13 
berikut ini 
 
 
 
 
 
No. Sebelum Sesudah 
1 
 
 
2 
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Tabel 13 Validasi Materi Tahap II 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
2) Hasil Validasi Ahli Media 
Ahli media ialah dosen Teknologi Pendidikan (TP) FIP UNY 
yang berkompeten dalam pengembangan media pembelajaran, 
bernama Dian W, M.Pd. Ahli media memberi penilaian pada 
instrumen yang telah divalidasi meliputi aspek tampilan dan aspek 
pemrograman. 
Hasil penilaian game edukasi oleh ahli media pembelajaran 
tahap I dapat dilihat dalam tabel 14 berikut ini. 
 
 
 
 
No Aspek Butir penilaian Skor 
1 Pendahuluan  
Kejelasan petunjuk 4 
Terkaitan dengan topik  5 
Kesesuaian petunjuk  5 
Kemudahan dan pemahaman  4 
2 
Pembelajaran 
 
Kesesuaian dengan sasaran  4 
Ketepatan strategi  4 
Kejelasan bahasa yang digunakan 4 
Kesesuaian bahasa dengan sasaran pengguna 4 
Keefektifan materi atau informasi 5 
Kebakuan istilah 4 
Kesesuaian kesulitan dengan karakteristik 4 
3 Isi 
Kemenarikan game dalam memotivasi 5 
Kejelasan isi materi 4 
Faktualisasi materi 4 
Aktualisasi materi 4 
Jumlah Skor 64 
Rerata Skor 85,33% 
Kriteria Penilaian layak 
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Tabel 14 Validasi Media Tahap I 
No Aspek Butir Penilaian Sekor 
1 Desain  
Kemudahan dalam penggunaan 4 
Kesesuaian Letak tombol 2 
2 Tampilan  
Kejelasan judul game 3 
Kemenarikan desain 3 
Kemenarikan penggunaan warna 3 
Kesesuaian kombinasi warna dengan 
karakter 
3 
Kemenarikan penggunaan karakter  2 
Kesesuaian pemilihan jenis font dengan 
karakteristik siswa 
2 
Kesesuaian pemilihan karakter game 
dengan karakteristik siswa 
3 
Keterbacaan teks yang terdapat pada 
game 
2 
Kemenarikan tata letak 3 
Kesesuaian audio 4 
3 Pemrograman 
Kemudahan penggunaan game 5 
Kemudahan berinteraksi dengan game 4 
Kejelasan petunjukpenggunaan 2 
Ketepatan penerapan strategi belajar 3 
Kelengkapan komponen game 2 
4 Kemanfaatan 
Menambah daya paham dan ingatan 4 
Membuat proses belajar menyenangkan 4 
Membuat proses belajar Aktif  4 
Menumbuhkan rasa percaya diri  4 
Jumlah 66 
Presentase (%) 62,86% 
Kriteria Penilaian  layak 
 
Berikut ini merupakan masukan ahli media pada tahap I 
mengenai desain game edukasi antara lain: 
a) Memperbaiki karakter dan aset-asetnya seperti aset pohon dan 
rumah. 
b) Ada beberapa gambar yang perlu diganti dan diperhalus. 
c) Perbaiki setting kamera. 
d) Perbaiki keterangan pada petunjuk. 
e) Gunakan kalimat efektif. 
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Tabel 15 Validasi Media Sebelum dan Sesudah Tahap I 
No. Sebelum Sesudah 
1 
  
2 
  
3 
  
4 
  
 
Setelah revisi hasil validasi ahli media tahap I, kemudian 
produk divalidasi kembali pada tahap II hingga produk dapat 
dikatakan “layak” untuk diuji coba pada siswa. Hasil penilaian 
game edukasi oleh ahli media tahap II dapat dilihat dalam tabel 16 
berikut ini. 
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 Tabel 16 Ahli Media Tahap II 
 
4. Hasil Uji Coba Lapangan Awal 
Uji coba lapangan awal penggunaan Game Edukasi 
Menggunakan Unity 3D Berdisiplin Bersepeda Di jalan Raya Pada Anak 
Usia 8-11 Tahun melibatkan 3 siswa kelas SD Pangudi Luhur 
Sugiyapranata, Klaten Utara, Klaten, Jawa Tengah yang kerap 
menggunakan jalan raya untuk tiga anak ini memiliki tingkatan kurang, 
sedang, dan tinggi.  Hasil uji coba lapangan awal dapat dilihat pada tabel 
17 berikut; 
 
 
No Aspek Butir Penilaian Sekor 
1 Desain  
Kemudahan dalam penggunaan 4 
Kesesuaian Letak tombol 3 
2 Tampilan  
Kejelasan judul game 4 
Kemenarikan desain 4 
Kemenarikan penggunaan warna 4 
Kesesuaian kombinasi warna dengan karakter 4 
Kemenarikan penggunaan karakter  4 
Kesesuaian pemilihan jenis font dengan 
karakteristik siswa 
3 
Kesesuaian pemilihan karakter game dengan 
karakteristik siswa 
4 
Keterbacaan teks yang terdapat pada game 5 
Kemenarikan tata letak 3 
Kesesuaian audio 4 
3 Pemrograman  
Kemudahan penggunaan game 5 
Kemudahan berinteraksi dengan game 4 
Kejelasan petunjukpenggunaan 3 
Ketepatan penerapan strategi belajar 4 
Kelengkapan komponen game 4 
4 Kemanfaatan  
Menambah daya paham dan ingatan 5 
Membuat proses belajar menyenangkan 5 
Membuat proses belajar Aktif  5 
Menumbuhkan rasa percaya diri  4 
Jumlah 85 
Presentase (%) 80.95% 
Kriteria Penilaian layak 
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Tabel 17 Hasil uji coba pertama 
No Aspek Butir Penilaian Sekor 
1 Tampilan 
Saya tertarik dengan game ini 3 
Saya suka dengan warna yang ada di game ini 3 
Saya bisa membaca teks yang terdapat di game 3 
Gambar yamg terdapat pada game ini mudah saya 
mengerti 
3 
suara tertarik dengan suara di game ini 3 
2 Penyajian 
Saya paham tujuan game ini 3 
Game ini mudah saya mainkan 3 
Tulisan di game ini mudah saya mengerti 3 
3 
Proses 
Belajar 
Saya bisa belajar dengan menggunakan game ini 3 
Saya merasa senang memainkan game ini 3 
Saya tertarik dengan game ini 3 
Jumlah 33 
Presentase (%) 100% 
Kriteria Penilaian Baik  
 
5. Hasil Revisi Uji Coba Lapangan Awal 
Berdasarkan hasil uji coba lapangan awal dinyatakan bahwa 
Game Edukasi Menggunakan Unity 3D Berdisiplin Bersepeda Di jalan 
Raya Pada Anak Usia 8-11 Tahun memenuhi aspek kelayakan, sehingga 
dapat digunakan oleh anak-anak SD Pangudi Luhur Sugiyapranata, 
Klaten Utara, Klaten, Jawa Tengah sebagai bahan ajar mandiri. Oleh 
sebab itu, pada tahap ini peneliti tidak melakukan revisi terhadap Game 
Edukasi Menggunakan Unity 3D Berdisiplin Di jalan Raya Pada Anak 
Usia 8-11 Tahun. 
6. Hasil Uji Coba Lapangan 
Uji coba lapangan Game Edukasi Menggunakan Unity 3D 
Berdisiplin Bersepeda Di jalan Raya Pada Anak Usia 8-11 Tahun yang 
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hoby besepeda di SD Pangudi Luhur Sugiyapranata, Klaten Utara, 
Klaten, Jawa Tengah. 6 siswa ini memiliki tingkatan kurang, sedang, dan 
tinggi.  Hasil uji coba lapangan awal dapat dilihat pada tabel 18 berikut: 
Tabel 18 Uji coba lapangan kedua 
No  Aspek  Butir Penilaian  Sekor 
1 Tampilan 
Saya tertarik dengan game ini 6 
Saya suka dengan warna yang ada di game ini 6 
Saya bisa membaca teks yang terdapat di game 6 
Gambar yamg terdapat pada game ini mudah saya 
mengerti 
6 
Suara tertarik dengan suara di game ini 5 
2 Penyajian 
Saya paham tujuan game ini 6 
Game ini mudah saya mainkan 6 
Tulisan di game ini mudah saya mengerti 6 
3 
Proses 
Belajar 
Saya bisa belajar dengan menggunakan game ini 6 
Saya merasa senang memainkan game ini 6 
Saya tertarik dengan game ini 6 
Jumlah 33 
Presentase (%) 98,48% 
Kriteria Penilaian Layak  
 
7. Hasil Revisi Uji Coba Lapangan 
   Berdasarkan hasil uji coba lapangan dinyatakan bahwa Game 
Edukasi Menggunakan Unity 3D Berdisiplin Bersepeda Di jalan Raya 
Pada Anak Usia 8-11 Tahun memenuhi aspek kelayakan, sehingga dapat 
digunakan oleh siswa SD Pangudi Luhur Sugiyapranata, Klaten Utara, 
Klaten, Jawa Tengah sebagai bahan ajar mandiri. Oleh sebab itu, pada 
tahap ini peneliti tidak melakukan revisi terhadap Game Edukasi 
Menggunakan Unity 3D Berdisiplin Bersepeda Di jalan Raya Pada Anak 
Usia 8-11 Tahun. 
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8. Hasil Uji Pelaksanaan Lapangan 
Uji pelaksanaan lapangan Game Edukasi Menggunakan Unity 3D 
Berdisiplin Bersepeda Di jalan Raya Pada Anak Usia 8-11 Tahun 
melibatkan 17 siswa usia 8-11 tahun yang hoby besepeda di SD Pangudi 
Luhur Sugiyapranata, Klaten Utara, Klaten, Jawa Tengah. 17 anak ini 
memiliki tingkatan kurang, sedang, dan tinggi.  Hasil uji coba lapangan 
awal dapat dilihat pada tabel 19 berikut: 
Tabel 19 Uji coba lapangan ketiga 
No  Aspek  Butir Penilaian  Sekor 
1 Tampilan 
Saya tertarik dengan game ini 17 
Saya suka dengan warna yang ada di game ini 17 
Saya bisa membaca teks yang terdapat di game 17 
Gambar yamg terdapat pada game ini mudah saya 
mengerti 
17 
suara tertarik dengan suara di game ini 15 
2 Penyajian 
Saya paham tujuan game ini 17 
Game ini mudah saya mainkan 17 
Tulisan di game ini mudah saya mengerti 17 
3 
Proses 
Belajar 
Saya bisa belajar dengan menggunakan game ini 17 
Saya merasa senang memainkan game ini 17 
Saya tertarik dengan game ini 17 
Jumlah 185 
Presentase (%) 98,93% 
Kriteria Penilaian Baik  
 
9. Hasil Revisi Produk Akhir 
Berdasarkan hasil uji pelaksanaan lapangan dinyatakan bahwa 
Game Edukasi Menggunakan Unity 3D Berdisiplin Bersepeda Di jalan 
Raya Pada Anak Usia 8-11 Tahun memenuhi aspek kelayakan, sehingga 
dapat digunakan oleh siswa usia 8-11 tahun di SD Pangudi Luhur 
Sugiyapranata, Klaten Utara, Klaten, Jawa Tengah. Oleh sebab itu, pada 
     
 
79 
 
tahap ini peneliti tidak melakukan revisi terhadap Game Edukasi 
Menggunakan Unity 3D Berdisiplin Bersepeda Di jalan Raya Pada Anak 
Usia 8-11 Tahun. 
D. Pembahasan  
Produk yang dikembangkan dalam penelitian ini Game Edukasi 
Menggunakan Unity 3D Berdisiplin Di jalan Raya Pada Anak Usia 8-11 
Tahun. Peneliti mengadaptasi dan memodifikasi langkah pelaksanaan 
pengembangan produk dari Borg dan Gall. 
1. Pengembangan Game Edukasi Terhadap Kajian Teori 
Hasil penelitian dapat disimpulkan bahwa Game edukasi berbasis 
unity 3D untuk meningkatkan pengetahuan berdisiplin bersepsda di jalan 
raya pada anak usia 8-11 tahun menunjukkan hasil yang dapat 
dikriteriakan baik/layak. Kriteria penilaian ini diperoleh dari tahap 
validasi para ahli dan tahap uji coba. Perolehan kriteria baik/layak 
menjelaskan bahwa produk yang telah dibuat sesuai dengan kajian, yakni 
ruang lingkup kedisiplinan, rambu lalu lintas, karakteristik siswa, prinsip 
pengembangan game edukasi, dan teori belajar yang melandasi 
pengembangan game edukasi. 
a. Kedisiplinan  
Disiplin sangat penting bahkan merupakan keharusan bagi 
pertumbuhan anak. Tumbuh kembang anak tidak hanya secara 
fisiologis, tetapi juga secara mental dan sosial. Perkembangan diri 
yang utuh dan sehat secara jasmani intelektual, emosional, sosial, dan 
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spiritual, adalah cermin dari kualitas disiplin yang dialami dan dijalani 
oleh anak sejak dia dalam kandungan hingga lahir, tumbuh dan 
berkembang menjadi dewasa. 
DisIplin perlu bagi perkembangan anak karena dapat 
memenuhi beberapa kebutuhan tertentu, sehingga disiplin dapat 
memperbesar kebahagiaan guna penyesuain pribadai dan sosial anak. 
Hal ini sesuai dengan bab II yang dikemukakan Coles (dalam Maria 
J. Wantah, 2015: 143) menuturkan bahwa, disiplin penting untuk 
pertumbuhan anak secara mental dan sosial. Perkembangan diri yang 
utuh dan sehat jasmani intelektual, emosional, sosial, dan sepiritual 
merupakan cerminan kualitas disiplin anak sejak lahir hingga dewasa. 
Disiplin di jalan raya suatu cara untuk membantu anak agar 
dapat mengembangkan pengendalian diri di jalan raya. Dengan 
menggunakan kedisiplinan di jalan anak dapat memperoleh suatu 
bantuan untuk memperbaiki tingkah lakunya yang salah. Kedisiplinan 
di jalan juga mendorong, membimbing, dan membantu anak agar 
memperoleh perasaan puas karena kesetiaan dan nyaman di jalan. 
b. Rambu  lalu-lintas 
Kemampuan dan keterampilan menjaga keselamatan diri dan 
orang lain dari hal-hal yang berbahaya di jalan raya harus dimiliki oleh 
setiap manusia baik orang dewasa maupun anak-anak dalam 
menggunakan jalan raya. Rambu lalu lintas merupakan salah satu alat 
perlengkapan jalan yang memberikan petunjuk atau arahan yang 
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diberikan kepada para pengguna jalan. Hal ini sesuai dengan bab II 
seperti yang ditegaskan oleh Subdit Dikmas Ditlatasa Polri (2011: 
411) yang mengartikan rambu lalu lintas sebagai salah satu 
perlengkapan jalan  yang berupa lambang, huruf, angka, kalimat, dan 
perpaduan diataranya sebagai peringatan, larangan, perintah, atau 
petunjuk bagi pengguna jalan. Oleh karena itu, rambu lalu lintas 
hendaknya dapat dipatuhi oleh pengguna jalan, baik pengguna 
kendaraan bermotor maupun tidak bermotor, pemahaman tentang 
rambu lalu lintas merupakansalah satu kemampuan dasar untuk 
bertransportasi di jalan raya. 
c. Karakteristik Siswa 
Siswa usia 8-11 tahun merupakan anak dalam tahap 
perkembangan operasional konkrit. Hasil validasi para ahli dan uji 
coba telah menjelaskan bahwa pengembangan Game Edukasi 
Menggunakan Unity 3D Berdisiplin Bersepeda Di jalan Raya Pada 
Anak Usia 8-11 Tahun telah sesuai dengan karakteristik siswa usia 8-
11 tahun. Pada tahap validasi para ahli telah diberikan beberapa saran 
maupun revisi terkait materi agar sesuai dengan karakteristik siswa, 
antara lain: 
1) Menyelaraskan penjelasan petunjuk/aturan main dengan game 
edukasi. Selain itu konsistensi kalimat juga perlu diperhatikan 
agar tidak membingungkan siswa dalam bermain. Hal ini juga 
disampaikan oleh C. Asri Budiningsih (2005: 38) bahwa dalam 
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masa kanak-kanak akhir, anak sudah mulai menggunakan aturan-
aturan yang jelas dan logis. 
2) Game ini mencakup ingatan, retensi, pengelolaan informasi, 
emosi, dan aspek-aspek kejiwaan lainya. Proses belajar siswa 
terjadi ketika menangkap stimulus yang diterima kemudian 
menyesuaikannya dengan struktur kognitifnya yang telah 
dimilikinya. Hal ini juga disampaikan oleh Asri Budiningsih 
(2004: 34), teori belajar kognitif adalah teori belajar yang lebih 
memetingkan proses belajar dari pada hasil belajarnya. Model 
belajar kognitif menganggap adanya tingkah laku seseorang 
ditentukan oleh persepsi serta pemahamannya yang tidak selalu 
terlihat sebagai tigkah laku yang nampak. 
3) Karakrakter dan aset-aset game edukasi harus berangkat dari 
lingkungan terdekat siswa. Marsh (Rita Eka Izzaty, dkk., 2008: 
118) bahwa strategi dalam pembelajaran anak dalam tahap 
perkembangan operasional konkrit salah satunya adalah 
menggunakan contoh-contoh yang sudah akrab dengan siswa, 
dan berilah latihan nyata dalam menganalisis masalah atau 
kegiatan. 
Selain itu, hal lain yang telah peneliti implikasikan pada game 
edukasi terkait karakteristik siswa adalah dengan memberikan: Rita 
Eka Izzaty, dkk. (2008: 112-113) mengemukakan bahwa emosi anak 
mudah berubah, maksudnya adalah cepatnya pergantian atau 
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perubahan emosi pada anak. Oleh sebab itu, diberikan warna-warna 
yang cerah, karakter dan aset-aset yang menarik pada game edukasi 
guna mempertahankan emosi siswa, agar siswa timbul rasa senang 
dan tertarik pada game edukasi. 
d. Prinsip Pengembangan Game 
Pengembangan Game Edukasi Menggunakan Unity 3D 
Berdisiplin Bersepeda Di jalan Raya Pada Anak Usia 8-11 Tahun di 
nilai oleh para ahli maupun pengguna sudah baik/layak dan memenuhi 
prinsip pengembangan game edukasi, meliputi: kejelasan tujuan 
pembelajaran, ketepatan pemberian umpan balik (feedback), 
kemenarikan maupun desain game, kejelasan penggunaan bahasa, 
ketersediaan contoh dan aset-aset gamabar 3D yang relevan dengan 
materi, hingga kesusuaian petujuk dengan game untuk melatih 
kemampuan siswa secara mandiri. 
e. Teori Belajar yang Melandasi Game Edukasi 
Pengembangan Game Edukasi Menggunakan Unity 3D 
Berdisiplin Bersepeda Di jalan Raya Pada Anak Usia 8-11 Tahun 
sudah memenuhi dan mengimplikasikan teori-teori belajar ke dalam 
game, meliputi: 
1) Teori belajar behavioristik. Mengacu pada teori belajar 
behavioristik, penyajian materi dalam game edukasi ini 
merupakan stimulus, kemudian pemahaman siswa yang dilihat 
dari score game merupakan respon. Hal ini sesuai dengan bab II 
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yang dikemukakan C. Asri Budiningsih (2004: 20), teori belajar 
behavioristik adalah perubahan tingkah laku sebagai akibat 
adanya interaksi antara stimulus dan respon. Belajar merupakan 
bentuk perubahan yang dialami siswa dalam hal kemampuannya 
untuk bertingkah laku dengan cara yang baru sebagai hasil 
interaksi antara stimulus dan respon. 
2) Teori Kognitif. Mengacu pada teori belajar kognitif, Game ini 
mencakup ingatan, retensi, pengelolaan informasi, emosi, dan 
aspek-aspek kejiwaan lainya. Proses belajar siswa terjadi ketika 
menangkap stimulus yang diterima kemudian menyesuaikannya 
dengan struktur kognitifnya yang telah dimilikinya. Hal ini juga 
disampaikan oleh Asri Budiningsih (2004: 34), teori belajar 
kognitif adalah teori belajar yang lebih memetingkan proses 
belajar dari pada hasil belajarnya. Model belajar kognitif 
menganggap adanya tingkah laku seseorang ditentukan oleh 
persepsi serta pemahamannya yang tidak selalu terlihat sebagai 
tigkah laku yang nampak. 
Teori Kognitif. Mengacu pada teori belajar kognitif, game 
dikemas dengan bahasa yang mudah dipahami oleh siswa, 
sehingga siswa tidak lagi berpikir secara abstrak. Kemudian 
memberikan permaianan yang pemahaman masalah. Hal ini 
sesuai dengan apa yang disampaikan oleh Eveline Siregar dan 
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Hartini Nara (2014: 31) bahwa menurut psikologi kognitif, 
belajar dipandang sebagai suatu usaha untuk mengerti sesuatu. 
2. Kelayakan Game  
Berikut hasil validasi maupun uji coba pengguna yang 
menunjukkan Game Edukasi Menggunakan Unity 3D Berdisiplin 
Bersepeda Di jalan Raya Pada Anak Usia 8-11 Tahun baik/layak 
dijadikan sebagai sumber belajar maupun bahan ajar mandiri siswa, 
yakni sebagai berikut: 
a. Validasi Ahli Materi 
Validasi materi melakukan penilaian dan mengevaluasi 
terkait aspek pendahuluan, aspek pembelajaran, dan aspek isi. Pada 
Validasi ahli materi menempuh 2 tahap hingga ahli materi 
menyatakan produk layak untuk uji coba lapangan. Data hasil 
validasi ahli materi tahap 1 diperoleh rata-rata skor 4. Sedangkan 
pada tahap 2 mengalami peningkatan rata-rata skor menjadi 4,27 
sehingga Game Edukasi Menggunakan Unity 3D Berdisiplin 
Bersepeda Di jalan Raya Pada Anak Usia 8-11 Tahun memiliki nilai 
B dan masuk dalam kriteria penilaian Baik. 
b. Validasi Ahli Media 
Validasi media melakukan penilaian dan mengevaluasi 
terkait aspek desain, aspek tampilan, aspek  dan aspek pemrograman. 
Pada validasi ahli media menempuh 2 tahap hingga ahli media 
menyatakan produk layak untuk uji coba lapangan. Data hasil 
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validasi ahli media tahap 1 diperoleh rata-rata skor 3,14. Sedangkan 
pada tahap 2 mengalami peningkatan rata-rata skor menjadi 4,04 
sehingga Game edukasi berbasis unity 3D untuk meningkatkan 
pengetahuan kedisiplinan bersepeda di jalan raya pada anak usia 8-
11 tahun yang dikembangkan memiliki nilai B dan masuk dalam 
kriteria penilaian Baik. 
c. Uji Coba Lapangan Awal 
Uji coba lapangan awal melibatkan 3 siswa. Hasil uji coba 
lapangan awal diperoleh presentase sebesar 100% sehingga 
memenuhi kriteria layak. Tidak ada revisi dari hasil uji coba 
lapangan awal, sehingga dilanjutkan pada tahap uji coba lapangan. 
d. Uji Coba Lapangan 
Uji coba lapangan melibatkan 6 siswa. Hasil uji coba 
lapangan diperoleh presentase sebesar 98,48% sehingga memenuhi 
kriteria layak. Tidak ada revisi dari hasil uji coba lapangan, sehingga 
dilanjutkan pada tahap uji pelaksanaan lapangan. 
e. Uji Pelaksanaan Lapangan 
Uji pelaksanaan lapangan melibatkan 17 siswa. Hasil uji 
coba lapangan diperoleh presentase sebesar 98,93% sehingga 
memnuhi kriteria layak. Tidak ada revisi dari hasil uji pelakasanaan 
lapangan. 
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C. Keterbatasan Pengembangan 
1. Hanya sebatas menilai kualitas kelayakan media yang dikembangkan, 
sehingga untuk mengetahui pengaruhnya dalam meningkatkan 
kedisiplinan bersepeda  di jalan raya perlu dilakukan penelitian lanjutan. 
2. Game Edukasi Menggunakan Unity 3D Berdisiplin Bersepeda Di jalan 
Raya Pada Anak Usia 8-11 Tahun digunakan untuk di destop komputer. 
3. Game edukasi ini hanya bisa di resolusi 1366 x 768 karena saya sebagai 
pengembang belum menemukan cara agar bisa digunakan di resolusi 
yang menyesuaikan. 
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BAB V 
KESIMPULAN DAN SARAN 
 
A. Kesimpulan 
Berdasarkan hasil penelitian pengembangan diperoleh kesimpulan 
sebagai berikut: Pengembangan Game Edukasi Menggunakan Unity 3D 
Berdisiplin Bersepeda Di jalan Raya Pada Anak Usia 8-11 Tahun merupakan 
produk yang dikembangkan menggunakan gabungan model Borg&Gall serta 
Dick&Carey berdasarkan analisis kebutuhan belajar maupun kesulitan belajar 
siswa pada pembelajaran kedisplinan lalu lintas, khususnya anak-anak yang 
gemar bersepeda. Dari 10 langkah pengembangan menurut Borg dan Gall, 
hanya 9 langkah pengembangan yang ditempuh dalam penelitian ini, yakni 
(1) Penelitian awal dan pengumpulan informasi awal produk, (2) Perencanaan 
desain pengembangan, (3) Mengembangkan bentuk awal produk, (4) 
Mengembangkan bentuk awal produk, (5) Revisi hasil uji coba, (6) Uji coba 
lapangan, (7) Revisi produk hasil uji lapangan, (8) Uji pelaksanaan lapangan, 
(9) Revisi produk akhir. Penelitian pengembangan ini tidak lepas dari 
rancangan pembelajaran karena produk yang dikembangkan memiliki unsur 
pembelajaran di dalamnya, dengan kata lain produk penelitian ini di sebut 
game edukasi. Peneliti melakukan perencanaan desain pengembangan 
pembelajaran agar tujuan pembelajaran dapat tercapai sesuai yang 
diharapkan. Perencanaan desain pengembangan pembelajaran menggunakan 
model Dick&Carey. 
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B. Saran 
Berdasarkan hasil penelitian yang telah dilaksanakan, adapun 
beberapa saran yang dapat disampaikan adalah sebagai berikut: 
1. Bagi anak, hendaknya anak dapat menggunakan Game edukasi 
berdisiplin bersepeda sebagai salah satu sumber belajar mandiri dan 
menyenangkan agar dapat memotivasi dan memudahkan anak dalam 
memperoleh pengetahuan tentang rambu lalulintas.  
2. Untuk peneliti lain, diharapkan dapat menguji efektivitas game ini 
terhadap peningkatan berdisiplin bersepeda. 
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Lampiran 1 Lembar validasi instrumen 
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Lampiran 2 validasi ahli media 
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Lampiran 3 lembar validasi ahli materi 
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Lampiran 4 Angket Anak 
Angket yang telah disi siswa 
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Lampiran 5 dokumentasi saat pengambilan data 
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Lampiran 7 Surat observasi 
 
